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Abstract 
人間の持つ身体性・社会性認知能力については、最

近の認知神経科学の発展とともに様々なことが明らか

になってきた。本シンポジウムでは、自己認識、感情

と社会性、コミュニケーション研究などの第一線で活

躍する研究者に、最新の研究成果を紹介いただくとと

もに、それらを踏まえた分野全体の今後の発展性と展

望について述べて頂く。これに対して指定討論者から

コメントを頂き、全体討論へと拡げていく。身体性・

社会性認知の研究において参加者一人一人がどのよう

な研究を進めていくのか、考える機会としたい。 
 
Keywords ― 身体性認知、社会性認知、認知神経科学 
 

1. 本シンポジウムのねらい 

	 	 人間の認知能力が身体の物理的および脳内処理に多

大に依存していることは、現在の認知科学、心理学、

脳科学の分野では十分に浸透してきた。中でもミラー

ニューロンの発見により、社会性やコミュニケーショ

ンの根底に身体表現が介在することが示唆されると、

身体性と社会性の認知科学はもはや不可分のものとし

て捉えられるようになってきた。さらには、人間にお

いて特に発達している「心の理論」の能力との関連に

ついても深く掘り下げられるようになっている。 
本シンポジウムでは、このような身体性と社会性を

つなぐ認知神経科学分野で活躍してきた第一線の研究

者３名を招き、自己認識、感情と社会性、コミュニケ

ーションなどに関する最新の研究成果を紹介いただく

とともに、それらを踏まえた分野全体の今後の発展性

と展望について述べて頂く。さらに、これに対して指

定討論者からコメントを頂き、全体討論へと拡げてい

く。ここから身体性・社会性認知科学の新たな展開が

生まれる契機となることを期待したい。 
本シンポジウムの詳細なプログラムは次の通りであ

る。 
 

講演（20分×3名）： 
・ 杉浦元亮（東北大学） 
「社会性の３階層と認知神経科学的課題」 
・ 梅田聡（慶應大学） 
	 「内受容感覚からみた感情と社会性の認知神経メカ

ニズム」 
・ 川崎真弘（筑波大学） 
	 「ヒトとヒトのコミュニケーションにおける同期と

障害」 
指定討論（10分×2名）： 
・ 鈴木宏昭（青山学院大学） 
・ 開一夫（東京大学） 
全体討論（10分） 
 
2. 社会性の３階層と認知神経科学的課題

（杉浦元亮） 

	 社会性は幅広い概念だが、身体性の関与の度合いに

よって概ね３段階にカテゴライズできる。一つは自分

と他者の身体運動の相互作用自体に立ち現れる社会性

（①）。もう一つは身体性の関与は間接的な、他者の見

えない心中の意図や心情を忖度する社会性（②）。そし

て他者の固有性や身体性が消失する、抽象的な他者の

集団の中における自身の位置・価値・役割が問われる

社会性（③）。関連する心的現象・過程とその神経基盤

でいえば、①は身体同調や模倣、共感と関係が深く、

いわゆるミラーシステムを含めた運動・知覚連合処理

の脳ネットワークを基盤とする。②は「心の理論」と

重複の大きな概念であり、いわゆる社会脳の中心的要

素である側頭頭頂接合部（TPJ）や前頭前野内側の背
側領域（dMPFC）と関係が深い。③は高次の価値評価
過程と関係が深く「自己」の中心的過程と位置づける

論者もいるが、この過程を司る前頭前野内側の腹側領

域（vMPFC；帯状回前部を含む）や帯状回後部（PCC；
頭頂葉内側部を含む）などの内側皮質は安静時に活動

が高いデフォルトモード・ネットワークとしても知ら
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れている。 
	 社会性の認知神経科学ではこれら３段階それぞれに

フロンティアが広がっているが、もし未開拓性をフロ

ンティア性と同一視するのであれば、個人的にはその

極みは③だと感じている。①や②はすでに多様な仮説

や研究のゴールが見えており、それをどうやって示す

かが問われている。一方で、③についてはそもそも何

を示したいのか自体が分野で共有されていない。この

暗闇をどう照らすか。脳マッピング研究者にとって最

強の武器は、やはり脳活動データに基づいた領域の機

能の推測（悪名高き reverse inference！）であろう。
今回は③の神経基盤の重要なノードの一つである

PCC に着目して、PCC を賦活させる愉快な実験群か
らPCC曼荼羅を描き、妄想力の翼で③の「本質」に至
る道を探ってみたい。 
 
3. 内受容感覚からみた感情と社会性の認

知神経メカニズム（梅田聡） 

	 近年，認知神経科学の発展に伴い，感情や社会性の

背後にあるメカニズムが徐々に明らかにされつつある．

しかしながら，研究が発展するにつれ，あらためて見

えてきた点もある．それは，感情や社会性などの心の

機能や，それらに関連する精神症状が起こるメカニズ

ムを理解するためには，心理的な側面や脳活動をター

ゲットにしていただけでは不十分であり，身体活動の

影響を十分に考慮することが必要であるという点であ

る．ここでいう身体活動とは，心拍や血圧の変化，発

汗の程度，胃や腸の状態など，主に自律神経システム

が制御する身体内部の活動を意味する．特に，自身の

身体内部状態の感覚である内受容感覚は，感情状態や

精神症状と非常に深い関係があることが明らかにされ

ており，その背後にあるセイリエンスネットワーク(島
皮質と帯状皮質前部)の役割が注目されている． 
	 本講演では，身体活動や内受容感覚という切り口か

ら，感情および社会性に関連の深い「共感」に焦点を

当てる．「共感」という現象は，直感的には理解しやす

く感じられ，日常生活におけるさまざまな事例が容易

に頭に浮かぶものの，科学的に定義しようとすると，

現象が多義的であり，実体がつかみにくいという特徴

がある．共感を可能にするネットワークとしては，心

の理論を可能にするメンタライジングネットワークが

関与することは知られているが，セイリエンスネット

ワークも深く関与している．そのメカニズムを探るこ

とにより，共感の病理として捉えられる自閉症スペク

トラム障害，反社会性人格障害をはじめ，さまざまな

病態や症状の解明に結びつけられる．本講演では，ニ

ューロイメージング・神経心理学・心身医学・自律神

経学などのアプローチによる研究を取り上げ，それら

の背後にある「脳－こころ－身体」の三者関係のダイ

ナミクス，およびその調和的理解の重要性について述

べる． 
 
4. ヒトとヒトのコミュニケーションにお

ける同期と障害（川崎真弘） 

ヒトとヒトのコミュニケーションの中には、我々が

あまり意識することはなくとも確かに存在する同期現

象（ここでは相手との何か行動や考えのタイミングが

揃うことと定義する）が存在する。たとえば、会話を

している際になんとなくその相手とは話がしやすいと

感じることやその相手とうなずきや身振り手振りが揃

っていることにあとから気づくことがあるだろう。こ

のような同期現象は、時にはコミュニケーションを円

滑にすることやヒトとヒトの関係性を良好にすること

など、重要な働きを担っている。そして近年のコミュ

ニケーションに関係する認知神経科学は、この同期現

象に関係する脳メカニズムに迫る知見を提供している。

そこでは、コミュニケーション時の脳活動を観測する

ことで、コミュニケーションの様々な要素に関係する

脳活動が特定されつつある。一方で、コミュニケーシ

ョンと脳活動の関係を考えるうえで、これらの観測的

な知見だけでは直接的に関係する脳活動の特定には至

らない。これらの知見を確固たるものにするためには、

実際にコミュニケーションがうまくいかない、つまり

障害が生じる際の脳活動を対象にする必要がある。こ

のような研究として、自閉スペクトラム症（他者との

コミュニケーションの困難さと限局された興味・行動

（こだわり傾向）で定義される精神疾患）を対象とし

た研究が重要である。本講演では、コミュニケーショ

ンの中に含まれる同期現象に関係する認知神経科学の

知見を紹介するとともに、この同期現象の側面からコ

ミュニケーション障害やその中にみられるヒト間の関

係性を議論したい。 
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Abstract 
How does availability of observational learning from others' 

behavior and/or repeating of usage affect the acceptability and 

the usability of a newly equipped artifact in a public space?  

In order to see those effects and limitations, we executed an 

experiment with the Automated E-Passport Gate with 

younger and older adults, in a realistic setting. 

Participants were 16 undergraduate students (M = 20.75) and 

16 healthy older adults (M = 72.44), who had some 

experiences to pass the passport control. They were randomly 

assigned into groups who could or could not observe others, 

and all participants passed the gate three times. 

Results showed that, especially for the older adults, 

availability of observational learning had improved the speed 

for passing the gate, and decreased the rate of entrance errors, 

although errors in small steps of interactions remained, e.g., 

how to put the passport on the reader. Results implicate that a 

space design that can make users to be able to see other 

people’s behavior has large possibilities to enhance usability 

of a public equipment in a global or macro level, such as how 

to enter the automated gates. 

Keywords ―  public artifacts, observational learning, 

cognitive ageing, human-artifact interaction 

 

1. はじめに 

近年，公共空間に設置される人工物においても情

報化・自動化が進んでいる．例えば，駅やショッピ

ングモールなどの案内図・フロアマップは，タッチ

パネルが採用され，図を拡大縮小させたり，詳細情

報を表示したりできるようになった．さらに，病院

や市役所の受付からファミリーレストランのドリン

クサーバーまで，これまで「人」に依頼して実施し

ていたタスクが，ユーザ自身が自動化されたシステ

ムを操作･利用することによって，多様なタスクを

「いつでも誰でも」実行できるようにと無人化・機

械化が進展している．しかし，こうした機器の情報

化・自動化に対し，抵抗感を感じている人，あるい

はその利用に難しさを感じて，利用を回避する選択

をしてしまう人は少なくない．その一方で，こうし

た人工物が公共空間に置かれた場合には，その公共

性ゆえにとりわけ｢誰にとっても｣使いやすく，最初

から使える，使いたいと思うモノであることが強く

求められる．こうした中で，他者に依頼するのでは

なく自発的に操作利用することが求められる「情報

化・自動化された公共的人工物」を使う際に感じら

れる困難さは，どのような形で低減することができ

るのであろうか． 

公共空間で用いられる人工物の特徴として，自分

以外のユーザが操作・利用している様子をその現場

で観察できる，いわば，観察学習が可能であること

が挙げられる．これは，家の中で用いられる人工物

（電子レンジや洗濯機，掃除機から，化粧品や食品

パッケージまでの各種日用生活品まで）において観

察学習の機会が少ないこととは対照的であり，公共

空間にある人工物だからこそ利用可能な学習支援の

可能性である． 

そこで本研究では，公共空間の人工物を実験対象

として取り上げ，初めてそれを使う際に，｢他のユ

ーザがどのようにそれを利用・操作しているかを見

る機会がある｣という観察学習がどのように機能

し，どのように公共的人工物の利用・操作可能性を

支援しているのか，その効果と限界について検討す

る．その際，特に自動化・情報化された人工物利用

に困難を示す，いわば利用困難さの感度の高い参加

者として，健康な高齢者を取り上げ（原田・赤津, 

2003; 須藤・原田・田中・安達・日根, 2014; 田

中・原田, 2015; 2017 等），こうした人工物利用の

学習を苦手とする人において，観察学習がどのよう

な効果を持つか，探索的に検討を行った． 

実験は公共的人工物として，出入国管理用の自動シ

ステムである顔認証ゲートの試作機（Panasonic社，

2017）を対象とし，模擬的に構築した空港内出入国審

査場に設置して行った．参加者として健康な高齢者と

若年成人（大学生)各 16名を得た． 

 

2. 方法 

実験参加者 

参加者はパスポートを所有し，１度以上の海外渡

航経験を持っていること（したがって，最低でも２

2018年度日本認知科学会第35回大会 sO1-1

3



回以上出入国審査を受けたことがあること）を条件

に募集された．高齢参加者は筑波大学CUAR みんラ

ボ（みんなの使いやすさラボ）登録者のうち，65 歳

以上であり，MMSE が 26 以上であることを条件と

した．若年者は大学生を対象に募集を行った．その

結果，高齢者 16 名（年齢平均:72.44, SD:4.88），若

年者 16 名（年齢平均:20.75, SD:2.57）の参加者が得

られた．この参加者を男女数が均質になるよう，観

察学習あり群となし群にランダムに振り分けた．な

お，参加者のキャンセルが発生し，急きょ高齢参加

者を追加募集したため，高齢者･観察学習なし条件の

1 名は 59 歳，海外渡航経験のない参加者であった． 

実験対象人工物・実験課題 

 実験対象人工物は，顔認証ゲート（図 1）であっ

た．参加者に求められた課題は，自分自身のパスポ

ートを用いて，顔認証ゲートを通過することであり，

図 2 に示した操作・段階を経て課題が達成された． 

実験スペース 

空港内出入国審査場を模擬したスペース（実験ス

ペース），ならびに説明・質問紙回答スペースを隣室

に設置し，実験を行った（全体図，図 3；空港スペー

スの様子，図 4）．実際に利用可能なゲートは 1 台の

みであり，それ以外は模型であった． 

主観評価項目 

人工物の印象を尋ねる項目（SD 法）：12 の形容詞

対（1.リラックスした‐緊張した，2.重い‐軽い，3.

複雑な‐シンプルな，4.きちんとした‐いい加減な，

5.窮屈な‐ゆとりのある，6.雑然とした‐整然とし

た，7.速い‐遅い，8.厳格な‐ゆるやかな，9.慎重な

‐軽率な，10.嫌いな‐好きな，11.使いやすい‐使い

図 1 実験対象人工物：顔認証ゲート 図 2 操作手順 

図 3 実験スペース全体図 図 4模擬空港スペースの様子 
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にくい，12.やさしい‐難しい）について，6 件法で

回答を求めた．システム利用前ならびに全試行終了

後の 2 回実施した． 

不安・大変さ・不快さ（VAS）：「安心－不安」，「楽

－大変」，「心地よい－不快」の 3項目について，VAS

（Visual Analog Scale）で回答を求めた．システム

利用前ならびに 3試行それぞれの実施後の計 4回実

施した． 

実験手続き 

 実験は同年代の 4名を 1組として(男女半数ずつ)

で実施した．まず，4 名全員に実験説明および発話

思考法の説明を実施，個別に発話思考法の練習を行

った後，顔認証ゲート利用を 3試行行った． 

観察学習なし条件の組では，一名ずつ順に空港ス

ペースに入り，顔認証ゲートを利用した．観察学習

あり条件では，参加者全員（4名）およびサクラ 2人

が同時に実験スペースに入り，サクラ 2名が順次ゲ

ートを利用した後で，参加者が順番に顔認証ゲート

を利用した．したがって，参加者は少なくともサク

ラ 2名，最大でサクラ 2名と他の参加者 3名の人工

物利用を観察することができた．実験の様子は 5台

のビデオカメラ，ならびに各参加者が装着したウェ

アラブルカメラによって記録された． 

 

3. 結果と考察 

ゲート通過課題の成否 

 第 1試行におけるゲート通過課題の成否（通過成

功人数）を表 1に示す．第 2，3試行では全員が課題

の遂行に成功した．ゲート通過課題における失敗と

して，「入る場所を間違えてしまい，利用可能な機器

を使い始めることができない」が 2名（高齢_個人 1

名，若年_個人 1名），「機器を利用せず，審査官の前

に並んでしまい，課題がそれ以上進行しない」が 4

名（高齢_個人 3名，若年_個人 1名）存在した．い

ずれもそのエラーの発生が確認された後，ゲート案

内係によって通過可能なゲート機器に誘導されて，

その後は独力でゲートを通過することができた．表

1 の課題成否の比率について条件間差を確認するた

めに直接確率法により検定を行ったところ，有意な

偏りがみられ（p=.03），高齢者個人条件で失敗人数

が多いことが明らかとなった． 

以上から，人工物を利用し始める以前の段階，す

なわち「どの機器を使えばよいかを判断する」段階

において，観察学習が重要な役割を果たしたと考え

られる．人工物利用における概形情報，すなわち「大

きな動きを伴う情報」については，観察学習が有効

であるといえる． 

また，個人条件で「入る場所がわからない」，「目

標とする場所を間違える」失敗が発生したことから，

公共人工物の使いやすさを考えるうえで，モノ自体

の操作性のみならず，それを「利用する空間」のデ

ザインの重要性が示唆されたといえよう． 

ゲート通過時間 

実験スペース内のスタートラインから顔認証ゲー

トを通過し終わるまで（ゲート通過 1 試行）にかか

った時間を計測し，条件ごとの平均値を算出した（図

5）．年齢群(高齢者/若年成人)×学習条件（集団/個人）

×試行数(1/2/3）の 3 要因混合分散分析を行った結

果，年齢群（F(1,28)=18.84, p<.01, η2=.40; 高齢者>

若年成人），学習条件（F(1,28)=8.81, p<.01, η2=.24; 

個人>集団），試行数（F(2,56)=7.28, p<.01, η2=.21; 1

>2,3）の主効果，年齢×学習条件の交互作用（F(1,28)

=4.38, p=.05, η2=.14），学習条件×試行の交互作用

（F(2,56)=6.17, p<.01, η2=.18）が有意であった． 

年齢×学習条件の交互作用について，単純主効果

検定を行ったところ，高齢者において学習条件の単

純主効果が（p<.01; 個人>集団），また個人条件にお

いて年齢の単純主効果が（p<.01; 高齢者>若年成人）

有意であった． 

学習条件×試行の交互作用について単純主効果検 

 

図 5 各群のゲート通過時間（秒） 

表 1 第 1試行における各群の課題成否（人数） 
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定を行ったところ，個人条件において試行の単純主

効果が(p<.01,1>2,3)，また第 1 試行において学習条

件の単純主効果(p<.01,個人>集団)が有意であった． 

以上の結果から，高齢者は観察学習ありのほうが，

なし条件よりも早く課題を遂行しており，観察学習

の効果が表れたといえる．一方で，若年成人群では

そのような差はみられなかった．また，観察学習が

ある場合，年齢差がみられなくなるが，ない場合に

は高齢者のほうが長く時間がかかることがわかり，

観察学習によって高齢者は若年成人の水準にまで学

習が促進されることが明らかとなった．さらに，い

ずれの年齢群においても観察学習ができない条件で

は第 1 試行では長い時間が必要とされ，2 回目以後

の利用はそれよりも短くなること，観察学習条件下

ではそうした試行間の課題遂行時間の変化はなくな

ることが示された．観察学習が「初めて自分が課題

を実施する」時に必要とされる何らかの学習過程を

あらかじめ与えている可能性が示唆された．次節で

は，このような通過時間の差が生まれた背景につい

て，いくつかの観点から探索的に検討する． 

観察学習が高齢者の通過時間を短縮させた背景 

 観察学習が特に高齢者の通過時間を大きく短縮

させた原因の一つとして，ゲート利用前（課題開始

前に）にいくつかの手続きを実施していたことを

挙げられる．例えば，どこでパスポートをカバンか

ら出したか，という点について表 2 に示した．直

接確率法による検定を行なったところ，有意な偏

りが見られ（p<.01），高齢者・個人条件はゲート内

で，若年・集団条件は待ち場所でパスポートを出し

ていた．特に若年成人は観察学習の中で，自らがこ

の後で行う操作・活動を把握し，事前にいくつかの

手順を済ませておくことができたと考えられる． 

 もう一つは，この人工物で「エラーが起きうるこ

と」を把握していたことである．サクラは 1 名がス

ムーズに，もう 1 名はエラーを起こすよう構成され

ていた．そのため，参加者自身の試行においてエラ

ーが起きた際，集団条件の参加者はエラーが起きて

から何らかの対応に移行するまでの時間が短く（図

6：なお，操作中にエラーを起こした人数が少なかっ

たため，統計的な検定は行っていない），エラーが発

生しうることや，エラーが起きたときには何らかの

エラー音が鳴ることを理解していたと推測できる． 

 このような要因から，観察学習において高齢者の

通過時間が短くなるという，学習の結果が現れたと

考えられる．重要なことは，こうした要因は高齢者

の学習には寄与したが，若年者の学習には現れなか

ったという点である．若年者の個人条件は種々のエ

ラーを引き起こしながらも，通過時間には大きな影

響は見られなかったといえるだろう．高齢者にとっ

て，観察学習が補償する情報の特性を示す結果とし

て興味深い．一方，若年者においても個人条件にの

み，試行間の学習の効果が見られた．この点からは，

観察学習が若年者に全く効果が無い訳ではなく，異

なる過程の学習効果があると考えられる． 

顔認証ゲート機利用時の特徴的な操作エラー 

 研究補助者（大学生・大学院生のべ 4 名）がビデ

オからエラーを判断し，その発生件数をカウントし

た．その結果，特にパスポートの置き方のエラーに

おいて，年齢差が生じていることが明らかとなった

（表 3に第 1 試行におけるパスポート置き方エラー

の発生人数を示した）．縦置きエラーは，本来横向き

に置くようにデザインされた盤面に，パスポートを

縦に置いたエラーである．浮かしエラーは，顔認証

ゲートのリーダー部にパスポートを密着させなけれ

ばいけないところを，パスポートをかざすように提

表 3 パスポート置き方エラー発生数(人数) 

表 2 パスポートを出した場所と人数 

図 6 エラーが起きてから対処を始めるまでの潜時 
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示して（浮いた状態のままで）認識させようとした

エラーである．左右逆エラーは，パスポートを左右

逆に認識させようとしたエラーである1．このように，

機器本体との相互作用におけるトラブル，いわゆる

操作ミスについては高齢者における発生率が高いこ

と，そうした「詳細な操作の方法」については，観

察学習からだけでは十分にはカバーできていない可

能性が示された．すなわち，観察学習だけでは高齢

者の｢学習上の困難｣がすべてカバーできていないこ

とを示した結果とも考えられる． 

総合考察 

 公共空間で，新たに情報化・自動化がなされた人

工物を利用する際，特に高齢者にとって顕著に「他

の利用者が利用している場面を観察できること」が

大きな効果を持つことが示された．その効果は，特

に概形的な操作（どこに行って，どういった種類の

操作をするのか，どういったエラーが起こりうるの

か）の学習に影響を及ぼしており，逆に人工物との

詳細な相互作用の方法については必ずしも影響しな

いという制約が示されたといえよう． 

 今後，社会全体の情報化の動きの中で，公共空間

での人工物もさらに情報化・自動化していくであろ

う．それらの利用を苦手と感じる人への支援を考え

ていく際，本研究で指摘した観察学習の利用は重要

な観点を示すと考えられる．今後は，そうした観察

学習を可能にするデザイン要件とは何か，特にその

際の空間的デザインの可能性，すなわち観察学習を

より効率的かつ可能にする公共空間全体のデザイン

を考えることが必要であろう．また遠方からの観察

学習だけでは実現できない詳細部分の相互作用に関

する学習についてはどのように支援していくことが

可能であるのか，さらに検討をしていく必要もある

だろう． 
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Abstract 
In this study, the “requirement” phase of information system 
development was examined from the viewpoint of situated 
theory and boundary crossing. Based on interviews with 
system engineers (SEs) who engaged themselves in various 
types of system design cases, the authors concluded that a 
successful system was created by the activity which involved 
both members, members from client organization (user side) 
and from the information service company (designer side). 
Some instances of on-site tactics of SEs were introduced. An 
alternative view of information system design research was 
proposed based on the analysis. 
 
Keywords ̿  Information system design, boundary 
crossing, situated theory, on-site tactics, system engineer 
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ࢆࡢࡶࡢࡑάືࡣ࠸ࡿ࠶⧊⤌ࢆᑟධࡢ࣒ࢸࢫࢩ㸪

࠸ᇶ࡙㸪ࢆࡇࡿ࠶ࡀᚲせࡿ࠼ᤊࡢࡶࡿࡍ⦆

ศᯒ࡛ࡢഃࢨ㸪࣮ࣘࡶ㹙ᯇᔱ㹛࡛ࡓࡲ㹙5㹛㸬ࡓࡋ♧࡚

ሗࡢሙ⌧ࠕ㸪ࡀࡿ࠶ࡣ άື࡞つ⠊ⓗࡓࢀࡉᐃࡀࠖ
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࠸࡚ࡋᣦࢆࡇࡍฟࡳ⏕ࢆᯝ⤖ࡠࡏ㸪ணᮇࡋ⦆ࢆ

ⓗ♫ࡢ࡞άືࡸ⧊⤌㸪ࡣ㆟ㄽ࡛ࡢࡽࢀࡇ㹙6㹛㸬ࡿ

ࡢ࡞ᶵჾ࣭ἲไᗘࡿࡍ㛵㐃ࡸ࣒ࢸࢫࢩሗせ⣲࡞

㠀ே㛫ⓗ࡞せ⣲ࢆ㸪ูࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠼⪄ࠎ㸪୍యࡢ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡌㄽࡀᚲせᛶࡿ࠼ᤊ࡚ࡋࡢࡶ

᪂࣒ࢸࢫࢩ࡞ࡓᑟධࢆỴᐃࡓࡋⅬ࡛ࡣ㸪࣮ࣘࢨ

ࡔࡲࡣࢪ࣮࣓ᴗົ࣭άືࡢᑟධᚋ࣒ࢸࢫࢩ࡚ࡗ

᫂░࡛ࡾ࠶㸪ࢁࡋࡴ SE ලయࡿࡅ࠾ሙ⫋ࡢᑗ᮶ࡽ

ⓗ࡞άື࡚࠸ࡘ㉁ၥࢀࡉ㸪ලయⓗࡸࣉࢱࢺࣟࣉ࡞

㸪SEࡣ㒊୍ࡶࡃ࡞୰࡛㸪ᑡࡿぢࢆࣝࣉࣥࢧ 㛫࡛ࡢ

࠼⪄ࡿࢀࡉᡂ⏕ඹྠⓗࡀᴗົ࣭άືࢡࢵ࣍ࢻ

 㸬ࡿࢀࡽ

せࡢࢨ࣮ࣘ≀ᬻᐃⓗᡂᯝࡣ࡛ࣝࢹᆺࣔࣝࣕࢪ

ồࢆྜ↷ࡢ」ᩘᅇᐃࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋ㸪⏕ᡂ୰ࢩࡢ

ࢨ㸪࣮ࣘࡋ⬟ᶵ࡚ࡋࣉࢱࢺࣟࣉࡢ✀ࡿ࠶ࡀ࣒ࢸࢫ

ᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡗ࡞ຠᯝⓗࡀࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢ

ࣝࢹᆺࣔࣝࣕࢪ㸪㏫ࡤࢀ࠶࡛࠺ࡑࡋࡶ㸬ࡿ࠶ࡀ

ࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢഃࢨ㸪࣮ࣘࡶ࡚ࡋࡓࡋ⏝᥇ࢆ

࢙ࢪࣟࣉ࡚ࡋ⾲௦ࢨ࣮ࣘࡿࡍྜ↷ሙྜ㸦࠸ࡋஈࡀࣥ

ࡓࡋタᐃࢆࢼࢯࣝ࣌ࡢ✵㸪ᯫࡾࡓࡋᥐᐃࢆ⪅⌮⟶ࢺࢡ

ᮇࡢ㢳ᐈᴗⓗ⤊᭱ࡾࡣࡸ㸪ࡣ㸧ࡿ࠶ࡶࡿࡍࡾ

ᚅ㱈㱒ࢆࡢࡿࡌ⏕ࡀ㜵ࡣࡇࡄ㞴࠸ࡋ㸬࡞࠺ࡼࡢࡇ

ព࡛ࡣ㸪ࣝࣕࢪᆺ㛤Ⓨࡶᡂຌࠕࡢ㖟ࡢᙎ㹙7㹛ࠖ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢ࠸࡞ࡣ࡛

 

1.」 ㉺ቃㄽࡢࡽ♧၀ 

࠸㸪ࡀ㞟ᅋࡸಶேࡿࡍᒓࢸࢽ࣑ࣗࢥࡿ࡞␗

ᚑ᮶ࢆࢸࢽ࣑ࣗࢥࡢ㉸࡚࠼᪂࠸ࡋάືࡸᏛࡳ⏕ࢆࡧ

ฟࠕࡍ㉺ቃࠖࡣ㸪㏆ᖺ㸪≧ἣㄽ㸪άື⌮ㄽࡢ୰࡛㔜せ

ὶືⓗ࡛ࡀ࣮ࣂ㹙8㹛㹙9㹛㸬࣓ࣥࡿ࠸࡚ࡗ࡞࣐࣮ࢸ࡞

༠ຊࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࡽࢸࢽ࣑ࣗࢥࡿ࡞␗㸪ࡾࡓࡗ࠶

άືࡸࢸࢽ࣑ࣗࢥ࡞௦ⓗ⌧ࡿࡍࡾࡓࡗ⾜ࢆάື࡚ࡋ

ࡿࡍ㸪ཧຍࡋᙧᡂࢆయ࡞ࡓ᪂ࡀ㸪㉺ቃ࡛ୖࡿ࠼ᤊࢆ

ேࠎ᪂࡞ࡓᏛ⩦ࡿࡏࡉࡌ⏕ࢆ㔜せ࡞ዎᶵ࠸࡚ࡗ࡞

 㸬ࡿ

ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨࡣ㸪ูࡿࡍ㢳ᐈഃ⤌⧊ IT 

ᴗ࠺࠸㸪ࡿ࡞␗ࢀࡒࢀࡑάື㸪␗ᩥࡿ࡞ࡸつ⠊ࢆ

ᣢࡀࢸࢽ࣑ࣗࢥࡘቃ⏺ࢆ㉸࡚࠼᪂ࡳ⏕ࢆࡢࡶ࠸ࡋฟ

ࡀࡇ࠺ゝάື࡞ព࡛㉺ቃⓗࡢࡑ㸪ࡾ࠶άື࡛ࡍ

ࡗ⾜ពᅗⓗࡀ⪅ᙜࡣ㉺ቃࡣ࡛ࡇࡇ㸬࠺ࢁࡔࡿࡁ࡛

㦂⤒࡚ࡋ㊶ᐇࡢሙ⌧ࡓࡗ㏕ࡋ㸪ᕪࡎࡽ㝈ࡣࡿ࠸࡚

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡿ࠸࡚ࢀࢃ⾜࡚࠼ࡲ㋃ࢆ

㸪ࡣࡇࡿࡍほⅬ࡛ྍど㸪⌮ㄽ࡞ⓗ✲◊ࢆࢀࡇ

㉺ቃ◊✲ࡢ⌮ㄽ㠃㈨ࡿࡍ▱ぢࢆᥦ౪ࡶࡿࡍ㸪

ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨࡢᐇົࡶከࡢࡃ♧၀ࢆᥦ౪࡛ࡿࡁ

 㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡢ

ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛵ࡿࢃ㉺ቃࡣ࡚࠸ࡘ㸪㝔ᑟධ

ࣇࣥ࢝㞀ᐖࡓࢀࡉᐇ࡚࠸ࡘ࣒ࢸࢫࢩሗࡓࢀࡉ

ࡇ㹙10㹛㸬ࡿ࠶ࡀࡓࢀࡉウ᳨ࡀ㆟ࡿࢀࡤࢫࣥࣞ

࡚ࡋᑐၥ㢟ࡓࡁฟ࡚ᑟධᚋ࣒ࢸࢫࢩࡣࡢ IT

ᴗഃ㝔ഃࡓࢀࢃ⾜࡚ࡗࡼࣇࢵࢱࢫࡢ㆟ࢆᑐ

㛤Ⓨ࣭ᑟධ࡞ࡓ᪂ࡢ࣒ࢸࢫࢩ㸪ሗࡀࡔࡢࡶࡓࡋ㇟

ࡿ࠸࡚ࢀࡲ⏕ࡀάືࡢࡃከࡿᕠࢆ⏺㸪ቃࡶ࡚࠸࠾

  㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄

 

2. ◊✲┠ⓗ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ୖ グࡽ⏤⌮࡞࠺ࡼࡢ㸪㢳ᐈ㸦࣮ࣘࢨ㸧

ഃࡀఱࢆ࠸ࡓࡋࢆ IT ᴗഃࡀ᫂☜ࡿࡍẁ㝵ࡉ

㸬㹙Ώ㒊࣭ࡓࡋ┠╔㊶ᐇ࡞ලయⓗࡢࠖ⩏せ௳ᐃࠕࡿࢀ

➉୰࣭ ୰ᮧ㹛࡛ ࡓࡗ⾜ IT ᴗ࣒ࢸࢫࢩࡢ㛤Ⓨࡢᢸᙜ⪅㸪

 SE 㸪࡚ࡌ㏻ࢆศᯒࡢ㹙11㹛࣮ࣗࣅࢱࣥࡢ

せ௳ᐃ⩏ࢆ୰ᚰࡿࡍලయⓗࠕ࡞⌧ሙࡢᕤኵࠖࡢᢳฟ

ᢸࡢ⧊⤌୧ࡿࡍཧຍ㆟㸪༢㝿ࡢࡑ㸬ࡓࡗ⾜ࢆ

ᙜ⪅ྠኈࡃ࡞࡛ࡅࡔࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢ㸪ไᗘࣔࡸ

㸪ࡵྵࡶࡿ࠸࡚ࡋ㛵⾜㐙ࡢ㉺ቃ࠺ࡼࡢࡀࣀ

ᚑ᮶ࡢせồᕤᏛࡢᯟ⤌ࢆ㉸࠼㸪ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨྲྀࢆ

㸬ࡓࡗ⾜ࢆウ᳨ࡓࢀ࠸ど㔝ࢆἣ≦࡞ࡁࡾࡼࡃᕳࡾ

࣒ࢸࢫࢩሗ࡚ࡗᣢࢆᗘ㸪୍యឤ⛬ࡢࡀ㆟యࡢࡇ

ࡵ⤌ࡾྲྀࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ࡚ࡋయࣥࢨࢹ࡞ࡓ᪂ࡢ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࢺ࣏ࣥ࡞ࡁࡀࡿ

㢳ᐈࡿࡍᑟධࢆ࣒ࢸࢫࢩ㸪ሗࡣ࡛✲◊㸪ᮏ࠾࡞ 

ᴗ࣭⤌⧊ഃࢆᗈ࠸ព࡛ࢨ࣮ࣘࠕࡢ 㸪ࠖࡢ࣒ࢸࢫࢩࡓࡲ

ᵓ⠏ࢆᐇ㝿࠺⾜ IT ᴗഃྠࢆᵝᗈ⩏ࠖࢼࢨࢹࠕࡢ

ᙺࡶ୰࡛ࡢ⧊⤌ࡢࢀࡒࢀࡑࡣ㸬ᐇ㝿ࡓࡅ࡙⨨

ࡍཧຍࡀ㸬 ㄡ࠸࡞ࡣᯛᒾ୍࡛ࡶ㸪ᐖ࣭㛵ᚰࡾ࡞␗ࡀ

ࡒࢀࡑࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶ὶືⓗ࡛࠺ࡼࡿࡍᚋ㏙ࡶࡿ

♧ࢆᵓᡂ࡞ලయⓗ࡛ࡇࡿࡍᅗᘧ࡚࠸ࡘࡢࢀ

 㸬ࡓࡋ

 

3. ᪉ἲ  

 ศᯒ㈨ᩱ2017ࡣࡢࡓࡗ࡞ᖺᐇࡢ12ྡࡓࢀࡉ

ࢱࣥࡢࡇ㸬ࡿ࠶࡛࣮ࣗࣅࢱࣥࡢ⪅㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩ

ᛶ⏨ࡣ⪅༠ຊࡢ࣮ࣗࣅ 11 ྡ㸪ዪᛶ 1 ྡ㸪ᖺ㱋ࡣ 30 ௦

๓༙ࡽ 50 ௦࡛ࡲ㸪࣒ࢸࢫࢩࡓࡲ㛤Ⓨࡢ⤒㦂ࡶ 2 ᖺ

ࡽ 20 ᖺ௨ୖ࡛ࡲࣥࣛࢸ࣋ࡢከᵝ࡛ࡿ࠶㸬ࡶࢀࡎ࠸

IT ᴗᡤᒓࡋ㸪ᴗົ⣔㸪ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ⣔㸪ࣈ࢙࢘⣔

㸪ࡾ࠶࡛⪅⾡ᢏࡿ࠸࡚ࡋᚑ㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩࡢ࡞

ࣗࣅࢱࣥ㸪ಶேࡋ౫㢗ࢆㄪᰝ༠ຊ࡚࠸⏝ࢆᶵ⦕ἲ
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࣮㸪࡚ࡋ⏝ేࢆ࣮ࣗࣅࢱࣥࣉ࣮ࣝࢢ᥈⣴ⓗㄪᰝࢆᐇ

ࡓࡋ㸦ㄪᰝࡢᴫせࡣ࡚࠸ࡘ⾲ 1 ཧࢆ㹙11㹛ࡧࡼ࠾

↷㸧㸬 

 ᅇࡢࢱ࣮ࢹࡢ୰࡛ࡶ㸪౫㢗ඖ㸦㢳ᐈ㸧ࡀᴗࡸ

┬ᗇ㸦⤌⧊㸧㸪ぶ♫̿Ꮚ♫㛵ಀ㸪୍ྠࡣ࠸ࡿ࠶

ᴗෆࡀࡓࡗ࠶ࡀ࣮ࣥࢱࣃ࠺࠸㸪ࡢࢀࡎ࠸ሙྜ࡛ࡶ㸪

ᇶᮏⓗࢨ࣮ࣘ⮬㌟ࢆ࣒ࢸࢫࢩࡀ㛤Ⓨࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍ㸪

㸬ࡓࡗࡔ⨬㒊࣭⧊⤌ࡿ࡞␗ࡣ⪅㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩࢨ࣮ࣘ

ᡭࡓࡅࡀ௳ࡶ㸪୰ኸ┬ᗇࡢつᶍ࣒ࢸࢫࢩ㸪ᴗ

ࢸࢫࢩࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿᤵᴗࡢ㸪ᩍ⫱⏘ᴗ࣒ࢸࢫࢩᴗົࡢ

ከࡶศ㔝ࡸつᶍ࡞࣒ࢸࢫࢩࣈ࢙࢘ࡢ㸪ᑠつᶍᴗ࣒

ᵝ࡛ࡿ࠶㸦1 ࡀ⪅㇟㏻ᖖ㸪ྲྀᮦᑐ࡛࣮ࣗࣅࢱࣥࡢ௳

ᡭࡢ࡚࠸ࡘࢫ࣮ࢣࡢᩘ「ࡓࡅࡀሗࢆᚓ࡚ࡿ࠸㸧㸬ᮏ

㛵ಀᴗࡢ➼♫ぶࡸ♫⮬㸪ࡕ࠺ࡢࢱ࣮ࢹグୖࡣ࡛✏

ࡿࡍ㢳ᐈࢆ⧊⤌ࡢ⪅୕➨࠸࡞࡛ 3 ࡚ࡆୖࡾྲྀࢆ

ヲ⣽ࢆ᳨ウࡓࡋ㸦ྲྀࡓࡆୖࡾࡢᴫせࡣ⾲ 2 ཧࢆ

↷㸧㸬 

 

4. ᳨ࡢウ 

 3 ࡢࡘ A,B,C ࢩ㸪ࡶつᶍࡢ࣒ࢸࢫࢩࡓࡗ㸪ᢅࡣ

࡞␗ࡶ⪅ᮦ༠ຊྲྀࡓࡲ㸬ࡿ࡞␗ࡶ௳ㅖ᮲ࡢ㛤Ⓨ࣒ࢸࢫ

Ⅼ࡛ࡢࡘࡃ࠸㸪ࡽࡀ࡞ࡋࡋ㸬ࡿ࠶ሙ㸪ᒓᛶ࡛❧ࡿ

ᗈ࠸⠊ᅖࡢሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨඹ㏻ࡿࡍᛮࡿࢀࢃ♧

၀ࡀᚓࡓࢀࡽ㸬ಶูࡢ≉Ṧᛶࡢࡽࢀࡇࡶඹ

㏻ᛶ᳨࡚࠸ࡘウࡿࡍ㸬 

 

 

ྲྀᮦ㻌

␒ 㻌ྕ
ྲྀᮦ᪥㻌 ᢸᙜᴗົෆᐜ➼㻌

ྲྀᮦ㻌

㛫㻌

䠍㻌
㻞㻜㻝㻣ᖺ㻌

㻣᭶㻝㻟᪥㻌

㻭 䛥䜣䠖⤒Ⴀ䝅䝇䝔䝮㒊㛗㻌

䠄ሗ䝅䝇䝔䝮㒊㛛䠅㻌⏨ᛶ㻌

㻝㛫㻌

㻞㻥ศ㻌

䠎㻌
㻞㻜㻝㻣ᖺ㻌

㻣᭶㻞㻝᪥㻌

㻮 䛥䜣䠖㻿㻱䠄タィ䠈㛤Ⓨ䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻯䛥䜣䠖㻿㻱䠄䝣䝻䞁䝖 㻿㻱䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻰䛥䜣䠖㻿㻱䠄䝥䝻䜾䝷䝬䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻱 䛥䜣䠖㛵㐃ᴗ㻌 Ⴀᴗ㻌 ⏨ᛶ㻌

㻝㛫㻌

㻟㻤ศ㻌

䠏㻌
㻞㻜㻝㻣ᖺ㻌

㻣᭶㻞㻣᪥㻌
㻲 䛥䜣䠖㻿㻱㻔䝛䝑䝖䝽䞊䜽⣔㻕㻌 ⏨ᛶ㻌

㻝㛫㻌

㻞㻡ศ㻌

䠐㻌
㻞㻜㻝㻣ᖺ㻌

㻝㻜᭶㻝㻠᪥㻌
㻳 䛥䜣䠖㻿㻱㻔㼃㼑㼎⣔㻕㻌 ዪᛶ㻌

㻝㛫㻌

㻟㻡ศ㻌

䠑㻌
㻞㻜㻝㻣ᖺ㻌

㻝㻜᭶㻟㻜᪥㻌
㻴 䛥䜣䠖㻿㻱䠄䝛䝑䝖䝽䞊䜽䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻝㛫㻌

㻟㻡ศ㻌

䠒㻌
㻞㻜㻝㻣ᖺ㻌

㻝㻜᭶㻟㻝᪥㻌

㻵 䛥䜣䠖㻿㻱䠄௵㻕㻌 ⏨ᛶ㻌

㻶 䛥䜣䠖㻿㻱䠄ୖὶᕤ⛬䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻷 䛥䜣䠖㻿㻱䠄ୖὶᕤ⛬䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻸 䛥䜣䠖㻿㻱䠄ୖὶᕤ⛬䠅㻌 ⏨ᛶ㻌

㻟㛫㻌

㻡ศ㻌

『.1 ┬ᗇࡢᴗົ࣒ࢸࢫࢩ 

 A ௳᪂つᵓ⠏ࡢ࣒ࢸࢫࢩᴗົࡢᗇ┬ࡢ㸪ᅜࡣ

ࡽ㝈ࡢࡇ㸪ࡣ㛤Ⓨ࡛࣒ࢸࢫࢩࡢ㸬ᐁබᗇࡿ࠶࡛

ᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩࡎࡲ㸬ࡿ࠶ࡀไ⣙࡞Ṧ≉ࡢࡘࡃ࠸㸪ࡎ

㸪ᚋࡾ࠶ࡀᚲせࡿࢀࡉᅜ࡛ᢎㄆࡀ⟭㸪ணࡕ❧ඛ

㸬࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍኚ᭦࣭㏣ຍᡭࡀ⨬ᢸᙜ㒊ࡽ

㏆ᖺཷࡢὀࡢ㏱᫂ᛶࡢ♫ⓗせㄳ࡚ࡅཷࢆ㸪ᵝ᭩

ࢩࡢᐇ㝿ࡢᚋࡢࡑ㸪࡛ࡲ㸧ࡴྵࢆ⩏సᡂ㸦せ௳ᐃࡢ

࡚ࡗ࡞࣮ࣝࣝ࠸࡞ࡁὀ࡛ཷࡀᴗࡌྠࡣᵓ⠏࣒ࢸࢫ

ࡣ⛬ὶᕤୖࡶࡃ࡞ᑡࡵࡓࡢࡇ㸬ࡿ࠸ WF ᆺࡊࡽ࡞

ࡀဨ⫋ࡢࡃ㸪ከࡣே࡛ࡢᗇ┬ࡓࡲ㸬࠸࡞ᚓࢆࡿ 2 ᖺ

⛬ᗘ࡛㒊⨫ࡿࡍື␗ࢆ㸬ࡢ࣒ࢸࢫࢩᥦࡽᵝ᭩ࡢ

☜ᐃ㸪ண⟬㸪ධᮐࡣ࡛ࡲᴫࡡ 2 ᖺ⛬ᗘࢆせࡿࡍ㸦ྲྀ

ᮦ 6㸧ࡵࡓ㸪㛤Ⓨཷࢆὀࡓࡋᴗࡣ㸪⮬ࡀࡽసᡂ㛵

࠸࡞࠸࡚ࡋᵝ᭩ࡸせồᐃ⩏ᇶ࡙࡚࠸㸪ࡑࡣ

⪅ᗇഃᢸᙜ┬࠸ࡋ᪂ࡓࡗ࡞ࡽࢃ㛵సᡂࡢᵝ᭩ࡢ

 㸬࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡋࢆᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩࡶ

㸪⛬ᗘࡀࡿ࠶ࡣ࡛࡞➃ᴟࡣ௳ࡢᗇ┬࡞࠺ࡼࡢࡇ 

ணࡶᵓ⠏࡛࣒ࢸࢫࢩሗࡢᴗ✀㸪ศ㔝ࡢࢀ࠶ࡣᕪࡢ

ไ⣙㸪ࡢᴗ㛫ዎ⣙ࡿࢀࡤ⤖࡚ࡗ❧㸪ඛࡸᛶ┤◳ࡢ⟭

㢳ᐈᴗࡢ࡛♫⮬ࡸே␗ື㸪ࢸࣜࣗ࢟ࢭಖᣢࡓࡢ

㸪࡞ไ⣙ࡢ⏝ᶵჾࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥሗ࣭ࡢࡵ

ἲⓗ㸪ไᗘⓗ࡞せ⣲࣒ࢸࢫࢩࡀ㛤Ⓨࢆᅔ㞴ࡿ࠸࡚ࡋ

ࡣ࡛ࡶከࡃぢࡓࢀࡽ㸬 

 ୍᪉㸪┬ᗇࡸᴗ࡛ࡣ㸪࣒ࢸࢫࢩ⟶⌮㒊㛛࠺ࡼࡢ

ࡀ⨬ᢸᙜ㒊ࡘᣢࢆᑓ㛛ⓗ▱㆑ࡢᐃ୍࣒ࢸࢫࢩሗ࡞

㛤Ⓨࡢ㢳ᐈഃ❆ཱྀࡀࡇࡿ࡞ከࡃ㸪IT ᴗഃࡢ SE

࣐ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࡿ࠶࡛⪅௵ᣓ㈐⤫ࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ㸪ࡸ

ഃ࠸ࡍࡸࡋࡀሗඹ᭷࡞㛫࡛ᢏ⾡ⓗࡢࡽ࣮ࣕࢪ࣮ࢿ

㠃ࡿ࠶ࡶ㸬 

 A ᵝ᭩ࡓࢀࡉබ㛤ࡽ㸪┬ᗇࡣ⪅㇟ᮦᑐྲྀࡢ

⪅ᢸᙜࡢᴗࡓࡋὀཷࢆ㛤Ⓨࡢ㸪ᐇ㝿ࡋධᮐ࡚ࡗᚑ

㸬20ࡿ࠶࡛࣮ࣂ࣓ࣥࡢ࣒࣮ࢳ ᖺ௨ୖࢆࣜࣕ࢟ࡢᣢࡘ

ࢥ࡞つ⠊ⓗࡢ⪅㢳ᐈ㸦┬ᗇ㸧ഃᢸᙜࡽ㸬ᙼ࠸ከࡶ⪅

ࡍ࡚࠸࠾㛤Ⓨ࠺ࡼࡢ㸪ᅗ㸯ࡣ࡛ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗ

ࢩ㛫࡛ࡢ⪅୧ࡽせ௳ᐃ⩏ෆᐜᵝ᭩ࡓࡋᐃ☜࡛

ࡗ࡞ࡇࡿࡍ㛤ጞࡽࢬ࢙ࣇࡢᇶᮏタィࡢ࣒ࢸࢫ

㸪ᐁࡵࡓࡢ௳ㅖ᮲ࡓࡋ㏙ୖࡣᐇ㝿ࡋࡋ㸬ࡿ࠸࡚

බᗇഃࡢᢸᙜ⪅ࡶ㸪IT ᴗഃࡢᢸᙜ⪅ࡶᵝ᭩ࡢグ㏙

ࡇ㸬࠸࡞࠸࡚ࡋᢕᥱ༑ศࢆヲ⣽ࡸ⦌⤒ࡢࡑ࡚࠸ࡘ

࠸࠺⾜ࢆࠖࡋ┤ࡾษࠕ࡚࠸ࡘᵝࡎࡲ㸪ࡵࡓࡢ

ࡎࡣࡿ࠸࡚ࡋධᮐ๓ࡣ㸪ᮏ᮶ࡣࢀࡇࡋࡋ㸬࠺

⟭ணࡸ㛫ࡿࢀࡽᙜ࡚ࡾࢀࡑ㸪࡛ࡢ࡞ࢬ࢙ࣇࡢ

ࡿࡍࢺ࣮ࢱࢫࡽἣ≦࠸ࡋཝࡡࡘ㸪ࡾ࠾࡚ࢀࡽ㝈ࡣ
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࠾࡚ࡋ㛵ಀࡀ⨬㒊ࡢࡃከࡣᐃ☜ࡢ㸬ᵝࡿ࡞ࡇ

ࢆ㸪ሗࡾࡓᚓࢆࢫࢧࣥࢭࣥࢥࡢ⨬㒊ࡢࡽࢀࡑ㸪ࡾ

㞟ࡵࡓࡿࡍࡾࡓࡋ㸪㢳ᐈഃࡿ࠸࡚ࡗ࡞ཱྀ❆ࡢᢸᙜ

㒊⨫ࡽ㛵ಀ⪅࣐࣮࢛ࣝࣇࣥኌ࠸ࡽࡶ࡚ࡅࢆ㸪

㆟ཧຍ࠺ࡽࡶ࡚ࡋ㸬IT ᴗഃࡶᙜヱ࣒ࢸࢫࢩ㛵

㐃ࡢูࡿࡍసᴗཷࢆὀࡓࡋᴗࡸ㸪࢙࢘ࢻ࣮ࣁ㒊ศ

せㄳࢆཧຍ࡚ࡌᛂᚲせࡶ⪅㛵ಀࡢᴗࡓࡋὀཷࢆ

㸪▷ᮇ㛫㸦㸯ࡾࡲ㞟ᇽ୍ࡀ⪅㛵ಀࡢࡃ㸪ከ࡞ࡿࡍ

ࣨ᭶㸧㞟୰ⓗ㆟ㄽ࡚ࡋ㸪ࡤࢃ࠸せ௳ᐃ⩏࢙ࣇࡢ

㆟య࡞つ⠊ⓗࢆἣ≦ࡢࡇ㸬ࡿ࡞ࡇࡍ┤ࡾࡸࢆࢬ

ᅗ࡚ࡏࡉᑐẚ 2 㸦ὀࡓࡋ♧ 2㸧㸬 

 㛵ಀࡿࡍேᩘࡀከࡿࡂࡍࡾ࡞ࡃሙྜࡣ㸪ྛ㒊⨫

ࡢ⪅ᢸᙜ⪅௵㈐ࡣࡽ 2 ேᩘไ࠺ࡼ࠺࠸㸪࡛ࡲྡ

㝈ࡿࡍࢆ㸬ࡶ࡛ࢀࡑ㆟ࡢཧຍ⪅ࡣ 20-30 ࡽ⭾ࡶྡ

ࡿࡍ⤖┤ࢺࢫࢥࡣ㸪㆟ᅇᩘࡣ࡚ࡋ㸬ཷὀᴗࡴ

ࡰࡾ௦ࡢࡑ㸪ࢀࡽࡵᐃ㸲ᅇࡣ࡛ࡢࡇ㸪ࡵࡓ

⤊᪥㞟୰ⓗ㆟ㄽ࠺࠸ࡓࡋ㸬 

㸪ᅗࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶ࡞ᅛᐃⓗࡣ⏺ቃࡢ㛫ࢸࢽ࣑ࣗࢥ 

ࡋ㸪₯ᅾࡾࡓࢀࡉ୰࡛ྍどࡢ㸪άື࠺ࡼࡢᆅ

ࡢࡇ㹙8㹛㸪ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉᣦࡀࡇࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡾࡓ

ࡢ⨬ᢸᙜ㒊ࡢ㢳ᐈᴗࡣ㸪ࡶ࡚࠸࠾࡞࠺ࡼ

ࡸᑐ㇟ᴗົ⨬㒊ཱྀ❆ࡣ࠸ࡿ࠶㛫࡛㸪ࡢ⪅ᢸᙜྖୖ

ண⟬⟶⌮ࡢ㒊⨫ࡢ㛫࡛ᐖࡸពぢࡾ࡞␗ࡀ㸪ࣜࣇࣥࢥ

⪅ᢸᙜࡢ⨬㒊ཱྀ❆ࡤ࠼㸬ࡿ࠶ࡶࡇࡿࢀࡲ⏕ࡀࢺࢡ

㸪ITࢆㄝ᫂ᩥ᭩ࡿࡍᥦฟࡵࡓࡿࡍㄝᚓࢆྖୖࡀ ᴗ

ഃࡢ SE ࡢࡇ㸬ࡿ࠶ࡶࡇࡍΏ࡚࠸᭩ࡃࡍࡸࡾศࡀ

⤌⨬㢳ᐈഃᢸᙜ㒊ࡴ⤌ࡾྲྀᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩ㸪ࡁ

ࡿ࠶࡛⧊ IT ᴗࡢ SE 㸪┬ᗇഃᢸᙜࡶࡾࡼ⏺ቃࡢ㛫ࡢ

࡚ࡗࡀୖࡧᾋ㩭᫂ࡾࡼࡀ⏺ቃࡢ⨬㒊ࡢෆ㒊⪅

 㸬࠺ࢁࡔࡿࡁ࡛ࡀࡇ࠺ゝࡿ࠸

 ┬ᗇෆ㒊ࡢ㒊⨫ࡢཧຍ⪅ࡣ࡚࠸ࡘ㸪᭱⤊ⓗࡣ

┬ᗇഃࡢᢸᙜ㒊⨫ࡋุ᩿ࡀ㸪ࡢ㒊⨫ࡢ΅ࡢ୰࡛

ᐇ⌧ࡵࡓࡿ࡞ࡇࡿࡍ㸪ᢸᙜ⪅ࢆࢺ࣓ࣥࢺࢵ࣑ࢥࡢ

ᙉࡵ㸪༠ຊࢆᚓࡀࡇࡿ IT ᴗഃࡢᢸᙜ⪅ࡶ࡚ࡗ

ᴟ࡚ࡵ㔜せ࡞ㄢ㢟ࡿ࡞㸬 

 㛤Ⓨࢬ࣮࣒ࢫࡀ㐍࠺ࡼࡴ㸪ࢺࣥࣟࣇSE㸦┤᥋㢳ᐈ

ࡢ IT ᴗഃࡿ࡞ཱྀ❆ࡢ SE㸧ࡢࡑࡣ㒔ᗘ㸪⮬ศ࡛

᭩⡠࡛ຮᙉ࡞ࡿࡍ㸪ᑐ㇟ศ㔝㋃ࡳ㎸࡛ࢇᏛ⩦ຊ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀධࢆ

 ୍᪉࡛㢳ᐈഃࡢᢸᙜ⪅ࡣ࡚࠸ࡘ㸪ྲྀᮦࡢ୰࡛㸪┬

ᗇࡢ㒊⨫ࡢሙྜ㸪ᢏ⾡ⓗࡣᑓ㛛ᛶࡢ㧗࠸ேᮦࡀከ࠸

࡛࡞ࡿࡏࢃྜࡕᡴࢆᇶᮏタィࡸ⩏㸪୍᪉࡛せ௳ᐃࡀ

࣒ࢸࢫࢩ࡞࠺ࡼࡿࡍ㐺ྜἲᚊࡢࡇ㸧ࡓࡁ࡛ࡃࡋ㸦᪂ࠕ

ࡀⓎゝࡿࢀࢃᛮࡶࡆ㸪ᢞࡓࡗ࠸ࠖ࠸ࡉୗ࡚ࡋ

 㸬ࡿࢀࡉ┠ὀࡀࡇࡓࢀࡽㄒࡽࡀ࡞ࡾㄯࡿ࠶

 ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨࡿࡅ࠾㉺ቃࡢᚲせᛶࡸ㈇Ⲵࡣ㸪

Ⓨὀ⪅㸫ཷὀ⪅࠺࠸㛵ಀࡢ୰࡛⌧ᐇၥ㢟୍࡚ࡋ⯡

ⓗ࡞㉺ቃㄽࡢ୰࡛ㄒࠕࡿࢀࡽỈᖹⓗᏛ⩦ࠖࣛࣇ࠺࠸

㻌 A䠄ྲྀᮦ㻢䠅㻌 B䠄ྲྀᮦ㻡䠅㻌 C䠄ྲྀᮦ㻠䠅㻌

㛤Ⓨつᶍ㻌 つᶍ㻌 ୰つᶍ㻌 ᑠつᶍ㻌

ศ㔝㻌
⾜ᨻ䝅䝇䝔䝮䠋᪂䛧䛔ἲ௧䛻ᑐᛂ䛩

䜛䝅䝇䝔䝮䛾᪂つ௳㻌

ᩍ⫱䝃䞊䝡䝇ᴗ䠋ᴗ⛣㌿䛻క䛖᪂

つᵓ⠏௳㻌

ᴗ䜴䜵䝤䝨䞊䝆䛾㛤Ⓨ䠋䝸䝙䝳䞊

䜰䝹௳㻌

ᐇ㝿䛾㻌

⏝⪅㻌

ᅜ䛾㛵㐃㒊⨫䛾⫋ဨ㻌 㻵㼀◊ಟ䛾ㅮᖌ䛚䜘䜃ཷㅮ⏕䠈⥲ົ

䠄ᢸᙜ⪅⮬㌟䜒ྵ䜐䠅㻌

୍⯡ᾘ㈝⪅䠋㜀ぴ⪅㻌

㢳ᐈᴗ㻌

ᢸᙜ⪅㻌

┬ᗇ䛾ሗ䝅䝇䝔䝮㒊㛛㻌 ⥲ົᢸᙜ⪅䠄වົ䠅㻌 ⥲ົᢸᙜ⪅䠄වົ䠅㻌

㢳ᐈᴗ㻌

ᢸᙜ⪅䛾㻌

≧ἣ㻌

ᢏ⾡䛻䛴䛔䛶䛿ᑓ㛛ᛶ䛜䛒䜛䛜䠈

௳䛾䝅䝇䝔䝮䜢䛖ලయⓗ䛺ᴗົ䛻

䛴䛔䛶䛿ヲ䛧䛟䛺䛟䠈㛵ಀ㒊⨫䛛䜙

ሗ䜢㞟䜑䛶ᥦ౪䠊㻌

ᢸᙜ⪅⮬㌟䜒䛖䝅䝇䝔䝮䛰䛜䠈䝛䝑

䝖䝽䞊䜽䛻䛴䛔䛶䛿ᑓ㛛ⓗ▱㆑䛜ஈ

䛧䛟䜲䝯䞊䝆䜒ᣢ䛳䛶䛔䛺䛔䠊䛧䛛䛧⊂

Ꮫ䛷㛵㐃䛩䜛Ꮫ⩦䜢⾜䛔䠈䛣䛾䝥䝻

䝆䜵䜽䝖䛾୰䛷▱㆑䜢῝䜑䛶䛔䜛䠊㻌

ୖྖ䛛䜙䛾ᣦ♧䛷ᢸᙜ䛧䛶䛔䜛䛜䠈

䜴䜵䝤䝅䝇䝔䝮䜈䛾㛵ᚰ䛜ప䛔䠊䜴

䜵䝤䝨䞊䝆䛾䝸䝙䝳䞊䜰䝹䜔ၥ䛔ྜ

䜟䛫௳ᩘ䛾ྥୖ䜢せᮃ䛩䜛䛜䠈ලయ

ⓗ䛺䜲䝯䞊䝆䛿ஈ䛧䛔䠊㻌

㻵㼀 ᴗᢸ

ᙜ⪅㻌

୰ሀ㻿㻱ᩘྡ䠄㻠㻜௦䛜୰ᚰ䠅䛜䝏䞊䝮

䛷ᚑ㻌

ⱝᡭ㻿㻱䠄㻟㻜௦๓༙䠅䠊䝥䝻䝆䜵䜽䝖䞉䝸

䞊䝎䞊⤒㦂䜢✚䜏ጞ䜑䛯䠊㻌

㻿㻱⤒㦂㻞ᖺ䠄㻞㻜௦䠅䠊ᑠ䛥䛺௳䛾

ᢸᙜ䜢㻞ᅇ䜋䛹⤒㦂䠊㻌

㻵㼀 ᴗഃ

ᢸᙜ⪅䛾

≧ἣ㻌

♫ෆ䛷䝥䝻䜾䝷䝭䞁䜾◊ಟ䛿䛒䜛䛜䠈

㢳ᐈ䛸䛾䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵䞁䛻䛴䛔䛶

䛿◊ಟ䛿䛺䛔䠊⮬ศ䛷ཧ⪃᭩䜢ㄞ䜣

䛷ᑐ㇟ᴗົ䜢Ꮫ⩦䠊௳⤊ᚋ䛻㛵

ಀ⪅䛷ሗ࿌䠊㻌

᫂♧ⓗ䛺ᩍ⫱䝥䝻䜾䝷䝮䛿䛺䛟䠈ඛ

㍮䛸୍⥴䛻௳䛻ᚑ䛧䛺䛜䜙⤒㦂

䜢✚䜐䠊㢳ᐈ䛸䛾䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵䞁

䛾◊ಟ䛿䛺䛔䠊㻌

䜟䛛䜙䛺䛔䛣䛸䛿ୖྖ䛻┦ㄯ䛧䛶䠈䛭

䛾㒔ᗘᏛ䜆䠊㢳ᐈ䛸䛾䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅

䝵䞁䛾◊ಟ䛿䛺䛔䠊㻌
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 㸬ࡿ࠶㸪㠀ᑐ⛠ⓗ࡛ࡾ࡞␗ࡣࢪ࣮࣓࡞ࢺࢵ

 ዎ⣙ୖࡣ㸪࣒ࢸࢫࢩせ௳ࡣ㢳ᐈഃ࡛ࡢࡶࡁࡍ♧ࡀ

ሙྜࡓࡋᕤ⛬ุ࡛᫂ࡢᚋࡀ⬟ᶵࡓࡗ࡞ࡀ㸪せồࡾ࠶

㸪ᐇࡀࡔࡎࡣࡿ࡞௵㈐ࡢ㢳ᐈഃࡓࡗ࡞ࡋ㸪せồࡣ

㝿ࡣ㸪ࡃࡲ࠺せồࡁ⪺ࢆฟ࡚ࡋࡓࡗ࡞ࡏ IT ᴗ

ഃࡀ㠀㞴ࡶࡇࡿࢀࡉከ࠸㸬ࡵࡓࡢࡇ IT ᴗࡸᢸᙜ

SE ㉺ቃⓗ࡚ࡋᯝ⤖ࡢࡑ㸬ࡿ࡚❧ࢆ⟇ᑐ࡞ࡲࡊࡲࡉࡣ

 㸬ࡿ࠶ࡀഃ㠃࠺࠸࠸࡞ᚓࢆࡿࡊࡏࢆάື࡞

 SE ሗᥦࡢᥦᆺ࡚࠸ࡘពⅬ␃ࡸ⬟ᶵࡽ᪉ࡢ

౪ࢆุ᩿࡚ࡋࢆ௮ࡿ࠶࡛ࡘ୍ࡢࡑࡶࡢࡄ㸬ୖグ࠺ࡼࡢ

 㸬ࡿࡁゎ㔘࡛ࡢࡶࡓࡋᮇᚅࢆࢀࡑࡣⓎゝ࡞

 IT ᴗഃࡣ㸪⤒㦂๎࡚ࡋせồୖࡀὶᕤ⛬࡛ฟᑾࡃ

ࡶࡑࡶࡑ㸪ࡽࡇࡿ࠶ࡀㄆ㆑࠺࠸࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡍ

ண⟬ࡿ࡚❧ࡳ⤌ࢆẁ㝵࡛ࡿ࠶⛬ᗘࡾ⧊ࢆࢀࡇ㎸࠸࡛ࢇ

࠶ࡀ㏣ຍせᮃࡸಟṇࡓ࠼㉸ࢆᐃࡢࡑ㸪ࡶ࡛ࢀࡑ㸬ࡿ

ࡣሙྜࡿ IT ᴗഃࠕࡀἽ࡚࠸ ᣢࠖࡕฟ࡛ࡋᘬࡅཷࡁ㸪

㸬࠺࠸ࡿ࠶ࡤࡋࡤࡋࡶࡇࡿ࡞㉥Ꮠࡀࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ

ࡓࡲ SE ഃࡣࡽ㐣࡞㏣ຍせồࡀ᮶࠺ࡼ࠸࡞㸪

ࡲྵணᐃࡀ㒊ศࡢ㸪ࡶࡿࡍᐇࢆ࡛ࡲࡇ

సᡂࡎᚲࢆࠖࢺࢫࣜ࠸࡞ࡁ࡛ࠕࡿࡍㄆ☜ࢆ࠸࡞࡚ࢀ

 㸬ࡃ࠾࡚ࡅࡾྲྀࢆ㸪ゎࡋ

㸪ITࡽࡉ  ᴗࢺ࣭ࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢ ࢿ࣐

ḟࡃ㏆࡙ࡀື␗㸪ࡣࡽほⅬࡢࣕࢪ࣮

ᑐᛂࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ㸪ࡁྥࡀὀពሙ⫋ࡢ

ࡢ⪅ᗇഃᢸᙜ┬࡞ࡕࡀࡾ࡞✵ࡢୖࡀ

㛵ᚰ࠺ࢆᘬࡁṆࢺ࣓ࣥࢺࢵ࣑ࢥ࡚ࡵ

ࡢ⧊⤌ᡭ┦ࡓࡗ࠸㸪࠺ࡽࡶ࡚ࡵ῝ࢆ

࣓ࢪࢿ࣐ࡢࣥࣙࢩ࣮࣋ࢳࣔࡢ࣮ࣂ࣓ࣥ

࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡽࡀ࡞ࡋព㆑ࡶ࡛ࡲࢺࣥ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆࣥࣙࢩ

㢳ࡽࡀ࡞↛㸪ᙜࡣኻᩋࡢ㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩ 

ᐈ࡛ࡿ࠶┬ᗇࡸᢸᙜ⪅ࡶ࡚ࡗ῝้

Ⅼ࡛ࡢࡑ㸬ࡿ࠶ၥ㢟࡛࡞ IT ᴗࡢ

ᐖࡾ࠾࡚ࡋ⮴୍ࡣ㸪㆟యࡢሗᥦ౪

ࡣ࡞ཧຍせㄳࡢ⪅㛵ಀࡢ⨬㒊ࡸ

㏻ᖖ㸪༠ຊⓗ࡞ᑐᛂࢆᚓࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ㸬

⨬㒊ࡿ࡞␗㸪ࡶᗇෆ࡛┬ࡢ㢳ᐈഃࡋࡔࡓ

ᚲࡣ༠ຊࡢ㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩࡣ࡚ࡗ

㸪ᮏ࠸࡞ࡽ࡞⦼ᐇࡢ⨬㒊ࡢ㌟⮬ࡶࡋࡎ

᮶ࡢᴗົࡢせဨࢆ࡞ࡿ࡞ࡇࡃ㸪

ᚲࡶࡋࡎෆ㒊࡛ᐖ୍ࡣᯛᒾ࡛࠸࡞ࡣ㸬 

 

 

 

 ࣒ࢸࢫࢩ⌮⟶ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ 」.』

 B 㸪ITࡣ ⣔ࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ࣮ࢼ࣑ࢭࡢ୰つᶍࡢᩍ

⫱⣔ᴗࡢᘓ≀⛣㌿క࣒ࢸࢫࢩࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ࠺ᵓ⠏

࣒ࢸࢫࢩ㸪㢳ᐈᴗෆࡣ࡛ࡢࡇ㸬ࡿ࠶࡛௳ࡢ

ᑓ㛛ࡢ㒊⨫ࡃ࡞ࡣ㸪⥲ົ㒊㛛ࡢᢸᙜ⪅ࡀ IT ᴗࡢ

ࡽ↷ᮦྲྀࡢሙྜ㸪ࡢ㸬୰ᑠᴗࡿ࠸ฟ࡚ሙࡢ΅

㸬IT࠸ከࡀ࡞࠺ࡼࡢࡇࡶ࡚ࡋ ࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ࣮ࢼ࣑ࢭ

ㅮᖌࡕࡓ PC ࡛ᐇ⩦ཷࡿࡍࢆㅮ⏕ࡀᐇ㝿ࡢ࣮ࣘ࡞

㸦ᅗࡿ࠶࡛ࢨ 3㸧㸬 

㸪ࡁ⪺ࢆせᮃࡽࡽㅮᖌࡀ⪅ᢸᙜົ⥲ࡣ࡛ࡢࡇ 

ࡣ㸬ㅮᖌࡓࡋᥦฟሙࡢྜ࡚ࡵࡲࡾྲྀ IT ᴗഃࡢ

ᢸᙜ SE ࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡣᐩ࡛㇏ࡀ㛵㐃▱㆑ࡶࡾࡼ

㸦ྲྀᮦࡀࡓ 5 㸪ITࡾ࠶㸧㸪ᮏ᮶ᴗົ࡛ከᛁ࡛ࡾࡼ ᴗ

ᢸᙜ⪅㢳ᐈഃ㸦⥲ົ㸧ࡢᡴྠࡏࢃྜࡕᖍࡇࡿࡍ

ົ⥲ࡶࡁࡿ࠶ࡀㄆ㡯☜ࡢㅮᖌࡓࡲ㸬ࡓࡗ࡞ࡣ

ᢸᙜ⪅ࡀẚ㍑ⓗ㎿㏿ၥ࡚ࡏࢃྜ࠸ෆᐜࡵࡲࡾྲྀࢆ

㸪ITࡵࡓࡓࢀࡃ࡚ࡁ࡚ ᴗᢸᙜ⪅ྠࡶᖍࢆせᮃ࡞ࡋ

 㸬ࡓࡗ

㢳ᐈഃᢸᙜࡿ࡞ཱྀ❆㸪ࡣ࡛ࡸᮦྲྀࡢࡋࡔࡓ 

ᚓࡀሗ࡞㸪༑ศࡾࡓࡗࡀ㛫ࡵࡲࡾྲྀࡀ⪅

࣮ࣂ࣓ࣥࡢ㒊㛛ࢨ㸪ᐇ࣮ࣘࡣሙྜࡿࡍࡾࡓࡗ࡞ࢀࡽ

ᅗ 1  

ᅗ 2  
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ᩘ「ࡶⓎゝࡿ࠶ࡶሙྜࡿࡍ౫㢗࠺ࡼ࠺ࡽࡶ࡚ࡋཧຍ

ぢࡓࢀࡽ㸬 

ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿሙᡤ࡛࡞ูࡢࡶࡶ㸪ࡣ࡛ࡢࡇ 

ࡶ㸪㢳ᐈഃࡵࡓࡓ࠸࡚ࡗ⾜ࢆᤵᴗࡓࡋ⏝ࢆ IT ᴗഃ

ࢣࡢࡇࡽࡉ㸬ࡓ࠸࡚ࢀࡉඹ᭷ࡀࢪ࣮࣓ᗘ⛬ࡿ࠶ࡶ

࠸࡚ࡋࢆຮᙉࡢ⾡ᢏಶேⓗࡶ⪅㸪⥲ົᢸᙜࡣ࡛ࢫ࣮

ࡅཷࢆ⫱ᑓ㛛ⓗᩍࡢሗ⣔ࡶࡶࡋࡔࡓ㸬࠺࠸ࡓ

୰࡛ࡢࡾྲྀࡾࡸࡢࡵࡓࡢ࣒ࢸࢫࢩࡢࡇ㸪ࡃ࡞ࡣே࡛ࡓ

SE ⪅ᢸᙜࡢ㸬㢳ᐈᴗഃࡓࡵ῝ࢆ㆑▱ࡘࡘࡧᏛࡶࡽ

 㸬࠺ࡼ࠼ゝࡓࢀࡲ⏕ࡀ㉺ቃࡢࡽ

࡞ࡇ࡚ࡗࡀୖࡀせᮃࡽ㢳ᐈᴗഃࡶ࡛ࡢࡇ 

㸪SEࡶ࡚࠸ࡘせ⣲ࡓࡗ ࡚ࡋ㸪⪃៖࡚ࡋࡽ↷㦂⤒ࡢ

ࡉணࡿࡌ⏕ࡀࣝࣈࣛࢺ㐠⏝ࡢᐇ㝿࠸࡞࠾

㸪ITࡣ࡚࠸ࡘⅬࡿࢀ ᴗഃᢸᙜ⪅ࡽᥦ࡚ࡋᚲせ

ᛶ᳨ࢆウࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ㸬㐣ཤࡢ㢮ఝ࡛ࡢ⤒㦂㸪

ࡀ㦂⤒ࡢኻᩋࡃ SE  㸬ࡿ࠸࡚ࡋᐤࡃࡁ㐩⇍ࡢ

 

 㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩࣈ࢙࢘ 「.』

 C 㸦2ࡃὸࡶ㦂⤒ࡔࡲࡣ⪅ᮦ༠ຊྲྀࡢ ᖺ㸧㸪ෆᐜ

ࡢ㸪ୖ࡛࣮ࣝࣗࢽࣜࡢࢺࢧࣈ࢙࢘ࡶ 2 ࡣᛶ᱁

࣒ࢸࢫࢩࡿ࡞㇟ᑐࡋࡋ㸬ࡿ࡞␗ࡀ

ࡢ⪅ᢸᙜ࠸ⷧࡀ㛵ᚰࡸ㆑▱࡚࠸ࡘ

ࡶࡾྲྀࡁ⪺ࡢࡣⅬ࡛࠺࠸΅

ඹ㏻ࡀࢁࡇࡿࡍከ࠸㸬 

වࡀ⪅ᢸᙜࡢ⨬㒊ົ⥲ࡶ࡛ࡢࡇ 

ົ࡛ SE ᢸࡢࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋᑐᛂ

ᙜ⪅ࡢࡽྖୖࡣᣦ♧࡛❆ཱྀࡓࡗ࡞

㛵ࡶ㆑▱ࡢ࡚࠸ࡘ࣒ࢸࢫࢩࣈ࢙࢘㸪ࡀ

ᚰࡀపࡓࡗ㸬ᙜึࡢせᮃ࣮ࣗࢽࣜࠕࡣ

࠺࠸ቑຍࠖࡢᩘ௳ࡏࢃྜ࠸ၥࣝ

㞧ᢕ࡛ࡢࡶ࡞㸪ලయⓗࢪ࣮࣌ࣈ࢙࢘

ࡢ࠸ࡓࡏࡓࡶࢆሗࡸ⬟ᶵ࡞࠺ࡼࡢ

㸬ࡓࡗ࡞ࡀࢪ࣮࣓࡞☜࡚᫂࠸ࡘ

ࡋ⌊㸪ࡤࢀࡼ⪅㇟ᮦᑐྲྀࡣࢀࡇࡋࡔࡓ

㸦ྲྀᮦࡿ࠶࡛ࡇࡢ࠸࡞ࡣ࡛ࡇ࠸ 4

 㸧㸬ࡾࡼ

ලయⓗࡸᵓᡂࡢࢺࢧ㸪ࡣ࡛ࡢࡇ 

ࣝࣉࣥࢧࢆࡢ㸪ᴗ࡚࠸ࡘ⬟ᶵ࡞

ㄯ┦ࡽࡀ࡞ぢࢆࡽࢀࡑ㸪࡚ࡋព⏝࡚ࡋ

ᙧ࡛㸪SEࡿࡍ ഃࡾ࡞ࡀ㋃ࡳ㎸࡛ࢇᥦ

࠸⾜ࢆ㸪ពぢࡽࡀ࡞ࡁ⪺ࢆసࡾ㎸࡛ࢇ

㸪ᐇࡾ࠾࡚ࡵࡍࡍᙧ࡛ࡿࡏࢃྜࡕᡴࡣ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞㛤Ⓨ࡞ᆺⓗࣝࣕࢪୖ

 ᢸᙜ⪅ࡢഃࡶ㸪IT ᴗᢸᙜ⪅ࡾࡸࡢ

ࡿ࠶ࡇࡀࢺ࣏࣮ࣥࣝࣆࡢ㸪ᴗ࡚ࡌ㏻ࢆࡾྲྀ

ࡶ࡚ࡋฟࢆᚓ࡚ሗࢆゎ⌮⨬㸪㛵ಀ㒊ࡾࡓࡋ⪄

ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡽసࢆࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ࡞ⓗ♫ࡢෆ♫࠺ࡽ

࢙࢘ࡀ⪅ᢸᙜົ⥲㸬ᐇ㝿ࡓࡋࡾࡓ࠸Ẽ࡙ࡇ࠸࡞

ࡢࡽ⨬㛵ಀ㒊ࡀࢶࣥࢸࣥࢥࡓ࠼⪄࠸ࡓࡋᥦ౪࡛ࣈ

ᑐ࡛๐㝖ࡓࢀࡉ࠺࠸ࡓࡗ࠶ࡶ㸬 

 

5. ⪃ᐹ 

 ㉺ቃ࠺࠸Ⅼࡽ 3 ୖࡢᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩሗࡢࡘ

ὶᕤ⛬㒊ศࢆぢ࡚ࡓࡁ㸬┦ࡃࡁᛶ᱁ࡿ࡞␗ࡀ

࡛ࡀࡿ࠶ࡣ㸪IT ᴗഃࡢ㢳ᐈᴗࡢᑐᛂ⪅࡛ࡿ࠶

SE ࡘࡃ࠸ࡶⅬࡿࡍ୰࡛㸪ඹ㏻ࡓࡋ⣲ᥥ୰ᚰࢆሙ❧ࡢ

ࡣࡽࢀࡇ㸬ࡓࡁᢳฟ࡛ IT ᴗᢸᙜ⪅࡚࠸ࡘ⤌ྲྀࡢ㸪

ᕤኵ㸻ࡢ㸪⌧ሙࡳヨࡢ㉺ቃࡢ୰࡛ࡢㅖไ⣙࡞ࡁࡾࡼ

ᡓ⾡㹙12㹛ࠖࠕ  㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄

 

5.1 IT ᴗഃࡢ㉺ቃࡢࡵࡓࡢᡓ⾡ 

 ᵓ⠏ࡢ࣒ࢸࢫࢩࡿࢀࡉつᶍࡀࡿ࡞ࡃࡁ㸪ไᗘ

ⓗ㸪♫ⓗ࡞ไ⣙ࡀࡾ࡞ࡃࡁ㸪࣮ࣘࢨഃࡢ༠ྠⓗ

୰࡛ࡢࡑ㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ᅔ㞴ࡀ㛤Ⓨ࡞ IT ᴗࡢ SE ࠶

ᅗ3 B  

ᅗ 4 C  
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ࡣ࠸ࡿ SE ࠾࡚ࡋᒎ㛤ࢆ⾡ᡓ࡞ከᵝࡢ㉺ቃࡣ࣒࣮ࢳ

ࡢ㛤Ⓨ࡞㛵ಀ࡛㸪つ⠊ⓗࡢ⧊⤌㢳ᐈ࡚ࡋ㸪⤖ᯝࡾ

ὶࡢࢀᐇ㊶ࡣࡿ࠸࡚ࡗ࡞␗ࡃࡁ㸬 

㸦1㸧つ⠊ⓗ࡞ᕤ⛬ࡢࡽ㠀බᘧࡢ㐓⬺ 

 1-1.せ௳ࡢᐃ⩏ 

 㛤Ⓨ㛵ࡿࢃ㢳ᐈഃ㸪IT ᴗഃᢸᙜ⪅ࡀኚࡓࡗࢃሙ

ྜ㸪せ௳ᐃ⩏ࢆᐇୖసࢆࢫࢧࣥࢭࣥࢥ࡚ࡋ┤ࡾసࡾ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋ⾜㐙ࢆ㸪㛤Ⓨࡆୖ

 ᣑᙇࡢ࣒࣮ࢳࣥࢨࢹ.1-2 

㛵㐃㒊ࡢ㸪㢳ᐈഃࡋࡸቑࢆ⪅ཧຍ࣐࣮࢛ࣝࣇࣥ 

ࡸ⨬ IT ᴗෆูࡢ㒊⨫㸪ᴗ㛵ಀ⪅࡞ཧຍ࡚ࡋ

㸪ࡋࡸቑࢆࠎேࡘᣢࢆࢺ࣓ࣥࢺࢵ࣑ࢥ㸪࡛ࡇ࠺ࡽࡶ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋฟࡳ⏕ࢆሙࡢ㉺ቃ࡞ࡁࡾࡼ

㸦2㸧ᑐ㇟ᴗົࡢ㋃ࡳ㎸ࡳ 

 ᴗົࡢ࣒ࢸࢫࢩᵓ⠏࡛ࡣ㸪SE ຊ⬟ࢢ࣑ࣥࣛࢢࣟࣉࡀ

㆑▱࡚ࡋ⩦Ꮫࡶ࡚࠸ࡘᴗົෆᐜࡢ㸪㢳ᐈࡃ࡞࡛ࡅࡔ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ᥎ዡࡀࡇࡿࡅࡘ㌟ࢆ

㸦3㸧㢳ᐈᴗഃᢸᙜ⪅ࡢᨭ 

 ቃ⏺ࡣ᪉ࡢ⧊⤌ࡢ୰࡛ࡶ㔜ᒙⓗ㸪ὶືⓗ㢧ᅾ㸪

㸪SEࡀࡿ࠸࡚ࡋᅾ₯ࡣ࠸ࡿ࠶ ࡢ⪅㢳ᐈഃᢸᙜࡿࡼ

ᨭ࡚ࡗࡼ㸪㆟య࡚ࡋࢸࢽ࣑ࣗࢥࡀᙉࢀࡉ

 㸬ࡿ࠶ࡀഃ㠃ࡿ

㸦4㸧ண⟬ࡢᢡࡾ㎸ࢺࢫࣜ࠸࡞ࡁ࡛ࠕࡳ  ࠖ

㸪ࡣࡢࡿࢀࡲ⏕ࡀせᮃ࡞ࡓ㏵୰࡛᪂ࡢᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩ 

άືࣥࣛࣉࡢ⮬య࡛ࡇࡑࡀ⏕ᡂ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࢀࡉ≧ἣ

ⓗ࡞ぢ᪉ࡤࢀࡍࡽᙜ↛ࡀࡔ㇟⌧ࡢ㸪ᐇ㝿ࡢ SE ᢸᙜ

ࡉㄆ㆑㸧ࢀኻᩋ㸦せồ₃ࡢ⩏㸪せ௳ᐃࡣ࡛ࣝ࣋ࣞ⪅

ࢆࢀ᪉࡛㸪せồ₃୍ࡋࡋ㸬ࡿ࠶ࡀഴྥࡿࢀ 100㸣࡞

ࡃᗈࡣㄆ㆑࠺࠸࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡍࡃ IT ᴗ㛵ಀ⪅

㸪せࡀ࠸ࡋ㞴ࡀኚ᭦ࡣ⣡ᮇࡸ⟭㸬ணࡿ࠸࡚ࢀࡉඹ᭷

ồ₃ࢆࢀ㢳ᐈࡢⴠࡕᗘ࡚ࡋษࡾᤞ࡚ࡣࡇࡿ㸪㢳ᐈ

㸬ITࡿࡏࡉᝏࡶ㛵ಀࡢ㸪௨ᚋࡏࡉపୗࢆ㊊ᗘ‶ࡢ 

ᴗ⮬㌟ࠕࡶ࡚ࡗせồࢆᘬࡁฟࠖࡍ⬟ຊࡀపࡉ࠸

ࡵࡓࡢࡇ㸬ࡿ࠶ࡀࢀᜍࡿࡍపୗࡀ㸪ホ౯ࢀ IT ᴗഃ࡛

⟭ண࡞࠺ࡼࡿࡁ྾࡛ࡣ⏕㏣ຍⓎࡢせồࡢᗘ⛬ࡿ࠶ࡣ

ࢆసᡂࡿࡍ㸬ࡓࡲண⟬ࡀ㊊࡞࠺ࡼࡿࡍ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶

ᐇ⌧ᅔ㞴࡞せồࡢሙྜࡣ㸪༷ୗࠕࡃ࡞࡛ࡅࡔࡿࡍ㐠

⏝Ⅼ࡛ಟṇࡿࡍ ࡿࡍᴗົᡭ㡰࡛ㄪᩚࠕࠖ ௦ࡢ࡞ࠖ

 㸬ࡿࡍᥦࢆ

ࡿࡃฟ࡚ࡽᚋࡀせồ࡞࠺ࡼ࠸࡞ࡁ྾࡛ࡶ࡛ࢀࡑ 

ྍ⬟ᛶࢆῶࡵࡓࡍࡽ㸪ఱࡀዎ⣙ࢆ࠸࡞࠸࡚ࢀࡲྵ

ྍどࢆࠖࢺࢫࣜ࠸࡞ࡁ࡛ࠕࡿࡍసᡂ࡚ࡋゎࢆᚓ࡚

ᑐ㢳ᐈഃᴗࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛➃୍ࡢ⾡ᡓࡶࡇࡃ࠾

㸪SE࡚ࡋ ഃࢁࡋࡴࡽቃ⏺ࢆタᐃࡿࡍ⾜Ⅽࡶゝࡿ࠼㸬 

㸦5㸧ᥦࡢ࣮ࣝࢶά⏝ 

ࡓ㸦⤂ࡢ㢮ఝࡀࡢ࠸㧗ࡀᐇຠᛶ࡚ࡋ࣮ࣝࢶ 

࠺ࡼࡢ࣒ࢸࢫࢩࣈ࢙࢘㸬ࡓࡗࡔᥦ㸧ࡢ࡚ࡋྎࡁࡓ

㸬ࡓࡗࡔ᭷ຠ≉ࡣ࡚࠸ࡘ࣒ࢸࢫࢩ࠸ࡍࡸࡋどྍ

ᴗົࡢ࣒ࢸࢫࢩሙྜࡶ⏬㠃ࢺࣟࣉ࣮ࣃ࣮࣌ࡢࢪ࣮࣓

࠶ࡶⓎゝࡢࡿࡍసᡂࢆࢺ࣮ࢩࡢ⏝ࡋฟࡁ⪺ࡸࣉࢱ

 㸬ࡓࡗ

㸦6㸧ࡢᏛ⩦ 

 A ࡈࡿࡍ⤊ࡀࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢࡘ㸯ࡣᴗ࡛ࡢ

ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࠕࡾࡲ㞟ࡀ࣮ࣂෆ࣓ࣥ♫ࡓࡗࢃ㛵

ሗ࿌ࠖࡢ࠺⾜ࢆゝཬࡓࡗ࠶ࡀ㸬࢙ࢪࣟࣉࡣࢀࡇ

ウ᳨ࢆၥ㢟ⅬࡸⅬࡓࡁ࡛⾜㐙ࡃࡲ࠺㸪࡚ࡋᣓ⥲ࢆࢺࢡ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡿࡍ

 ᴗࣞࡢ࡛ࣝ࣋◊ಟࡣ࡚࠸ࡘ㸪᪂ேࣛࢢࣟࣉࡢ

࡚ࡋᐇࡀ⪅㇟ᮦᑐྲྀࡢࡃከࡣᢏ⾡◊ಟࡢ࡞ࢢ࣑ࣥ

ⓗ⧊⤌ࢆಟ◊ࡿࢃ㛵⩏㸪せ௳ᐃࡀࡓ࠸࡚ࡋࡿ࠸

ᐇࡿ࠸࡚ࡋࡓࡗ࡞ࡣ㸬ಶูࡈࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ

㐪ࡀ࠸୍࡚ࡂࡍࡁ⯡ㄽࢆᏛࡶ࡛ࢇ᪉࠸࡞㸪࠺࠸

㊃᪨ࡢⓎゝࡓࡗ࠶ࡶ㸬୍᪉࡛࡞࠺ࡼࡢࡇලయⓗ࡞

ࡗ࡞ᶵ࡞㈗㔜ࡪᏛࢆ࢘ࣁ࢘ࣀᐇ㉁ⓗࡀሗ࿌ࡢ

ࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࡋࡔࡓ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚

 㸬࠸࡞࠸࡚ࡋཧຍࡣ⪅⾡ᢏࡢ௨እࢀࡑ࡛㸪ࡢࡳ

 

5.2 㢳ᐈᴗ࣭⤌⧊ࡢᑐᛂ 

 ᅇࡣ㢳ᐈഃࡢ❧ሙࡢேྲྀࡣࠎᮦࡵࡓ࠸࡞࠸࡚ࡋ㸪

࡞ⓗ࣭㛫᥋ⓗ∦᩿ࡣ࡚࠸ࡘࡇࡿ࠸࡚ࡌ⏕࡛ࡇࡑ

ሗࡀࡿࡲ␃㸪ࡢࡑ୰࡛࣒ࢸࢫࢩࡶᵓ⠏ࢺࢵ࣑ࢥࡢ

ࡘ࣒ࢸࢫࢩሗࡽ⮬㸪ࡤࢀ࠸ࡶ⪅ᢸᙜ࠸పࡀࢺ࣓ࣥ

࡚ࡋࢆຮᙉ࡚࠸ SE ࠺ࡼࡵ῝ࢆゎ⌮ࡽࡀ࡞ࡧᏛࡶ

 㸬ࡓࡗࡁࡀ㸪ಶேᕪࡾ࠶ࡶ⪅ᢸᙜࡿࡍ

 ᑡࡶࡃ࡞ IT ᴗഃ୍ࡢࡽ⯡ㄽࡣ࡚ࡋ㸪㢳ᐈഃ

ࡀ㆑▱ࡢࢢ࣑ࣥࣛࢢࣟࣉࡸᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩࡣ⪅ᢸᙜࡢ

ஈࡃࡋ㸪࣒ࢸࢫࢩࡓࡲᵓ⠏⮬యࡢ㛵ᚰࡀ⪅࠸ⷧࡀከ

ࡓࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆㄆ㆑࠺࠸࠸ IT ᴗഃᢸᙜ⪅ࡀ㢳

ᐈᴗࡢ⤌⧊ෆࡢቃ⏺࡚࠸ࡘ㋃ࡳ㎸࡛ࢇᢕᥱ࠸࡚ࡋ

ࢆᨭࡢࡵࡓࡿ࠼㉺ࡾࢆࢀࡑࡽࡉ㸪ࢀࡽぢࡀࡿ

㸬ࡓ࠸࡚ࡗ⾜࡚ࡋᑐ⪅ᢸᙜࡿ࠶࡛ࢺ࣮ࣃ࣮ࢱࣥ࢘࢝

࣓ࢺࢵ࣑ࢥࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢ⪅㢳ᐈഃᢸᙜࡶࡽࢀࡇ

ゝࡶᕤኵࡢࡵࡓࡿࡍ⌧ᐇࢆ㛤Ⓨ࡞༠ാⓗࡵ㧗ࢆࢺࣥ

 㸬ࡿ࠼

ࡇࡇ㸪ࡣⅬ࡛࠺࠸ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢࢨ࣮ࣘ 

࡛⤂ࡓࡋ࡚ࡵྵࡶ㸪ᑟධᚋࢆ࣒ࢸࢫࢩࡢᐇ㝿

ࡿ࠸࡚ࡋཧຍ㆟యࡀࢨᐇ࣮ࣘࡢព࡛࠺࠸࠺

ࡀࢨ㸬ᐇ࣮ࣘࡓࡗ࡞ࡣ SE ௨ࢀࡑࡣ࠸ࡿ࠶ᗘ⛬ྠ
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㸦ࡶሙྜ࡛࠸ࡋヲ࣒ࢸࢫࢩୖ B ࡢ IT ࢼ࣑ࢭ

࣮ㅮᖌ㸧ཧຍ࠸࡞࠸࡚ࡋ㸬ࡋࡔࡓ A 㸪࡚ࡋ㛵㐃

㸪㆟య࡚ࡗ࠶ࡀࡾࡀ࡞ࡘ࡞࣐࣮࢛ࣝࣇࣥࡲࡓࡲࡓ

㣧㒊୍ࡢࡽဨ⫋ࡿࡓᙜࢨᐇ࣮ࣘಶேⓗูࡣ

ࢫࢩሙ㠃࡛ࡢࡑ㸬ࡓࢀࡽᚓࡀࡾㄒ࠺࠸㸪ࡓࡋࢆࡳ

ࢺ࣮ࣝࡢ㠀බᘧࡶ࡚ࡋࡓࡗ࠶ࡀせᮃ࡞ࡓ᪂ࡢ࣒ࢸ

㸪ࡀ࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍ࣒ᫎࢸࢫࢩ㸪ࡵࡓࡿ࠶࡛

⮬㌟ࡣࣥࣙࢩ࣮࣋ࢳࣔࡢࡃࡁᐤ࠺࠸ࡓࡋ㸬 

 

㸴㸬ᒎᮃ 

 ㉺ቃ࠺࠸ほⅬࡽሗ࣒ࢸࢫࢩᵓ⠏ࡢ୰࡛࣮ࣘࡶ

ࠖ⛬ὶᕤୖࠕࡿࡺࢃ࠸࡞ᚲせࡃࡀ༠ാࡢഃࢨ

ὀ┠ࡀࡓࡗ⾜ࢆ࣮ࣗࣅࢱ࡚ࣥࡋ㸪ࢱ࣮ࢹ࡞࠺ࡼࡢࡇ

ࡣ㸪ᑠつᶍ࡛ࡽࡇ࠸࡞࠸࡚ࢀࡽᚓࢇᚑ᮶ࡣ

ࢀࡽᚓࡀ⥴➃ࡢ✲◊ࡢᚋぢ▱࡞⏝᭷ࡢࡢࡶࡿ࠶

 㸬ࡿ࠼⪄࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡓ

 ㉺ቃⓗ࡞άືࢆࡃࡁ㜼ᐖࡿ࠸࡚ࡋせᅉ࡚ࡋ㸪

ᴗ㛫ዎ⣙ࡸἲไᗘࡓࡗ࠸ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨࡾྲྀࢆᕳ

ࡢ࣮ࢱࢡ࡞㠀㸫ே㛫ⓗࡍฟࡾసࢆቃ⎔࡞ࡁࡾࡼࡃ

Ꮡᅾࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ㸬 

 ᪥ᮏࣝࣕࢪࡢ㛤Ⓨࡢㄪᰝ࡚࠸࠾㸪ᐇ㝿᥇⏝

ᡂࡢࡃከࡣ࡛ࡇࡑ㸪ࡃከࡀ㛤Ⓨ♫⮬ࡣࡿ࠸࡚ࢀࡉ

ᯝࢆᣲࡿ࠸࡚ࡆ㹙13㹛㸬ࡓࡲᴗෆᢏ⾡⪅ࢫࢩ࡚࠸ࡀ

㹙ල࣭ࡤ࠼㸪ࡣ࡚࠸ࡘᡂᯝࡢሙྜ࠺⾜ࢆ㛤Ⓨ࣒ࢸ

ஂಖ࣭ඣᓥ㹛ࡀ㝔ࡢ㟁Ꮚࡢ࣒ࢸࢫࢩࢸࣝ࢝ᑟධ

ᑓᒓࡀ㢳ᐈᴗഃࡣ࡛ࡇࡇ㹙14㹛㸬ࡿ࠸࡚ࡋ⤂ࢆ SE

ࣉ࡚ࡋฟࢆ⾲௦ࡽ㒊㛛ࡢ㸪㝔ෆࡇࡓࡋ⏝㞠ࢆ

ᵓ⠏࣒ࢸࢫࢩࡀ⨬㸪ྛ㒊ࡋ⧊⤌ࢆ࣒࣮ࢳࢺࢡ࢙ࢪࣟ

ࢆ࣒ࢸࢫࢩࡽࡀ࡞࠸ྜࡋฟࢆែ࡛ពぢ≦ࡓࡋࢺࢵ࣑ࢥ

ᵓ⠏࡚ࡋ࡞ࡁᡂᯝࢆᣲࡆ㸪ࡽࡉ⥅⥆ⓗ࡞ᨵၿྍࡀ

ዎࡸไᗘࡣࡽࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌ࡀࡇࡓࡗ࡞⬟

⣙ࡢไ⣙࠸࡞ࡢ≧ἣ࡛ࡢ㉺ቃⓗ࣒ࢸࢫࢩ࡞㛤Ⓨࡢ᭷ຠ

ᛶࡿ࠶࡛ࡢࡶࡍ♧ࢆ㸬 

ࢆேᮦࡢ⪅⾡ሗ⣔ᢏ࡛♫⮬ࡀᴗ࠺ࢆ࣒ࢸࢫࢩ 

⫱ᡂࡾࡓࡋά⏝ࡣ࡚࠸ࡘࡇࡿࡍࡾࡓࡋ㸪ᗈࡃ᪥ᮏ

ࡀ࡞⾜ே័ࡢ࡞᥇⏝࣭᪼㐍࣭ホ౯ࡸᴗᵓ㐀⏘ࡢ

㛵ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡗࢃ⡆༢ゎỴ࡛ࡿࡁၥ㢟࡛ࢁࡔ࠸࡞ࡣ

୰࡛㸪ࡢἣ≦ࡿ࠶ࡀไ⣙࠸ࡋཝࡢࡃᅇ㸪ከࡋࡋ㸬࠺

ሗࡢ࣒ࢸࢫࢩᡂຌ㈐௵ࢆ㈇࠺⌧ሙࡢᢏ⾡⪅ࡀࡕࡓ

ࢆᡂຌࡢ࣒ࢸࢫࢩᕤኵ࡛ࠖࡢሙ⌧ࠕ࡞ከᵝ࠺ࡼࡢ

ᅗࠕ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋᡓ⾡㹙12㹛ࠖ ࡍฟࡁ⪺ࢆ➃୍ࡢ

ࡋ⬟ᶵࡃࡲ࠺ࡀᜨ▱ࡢሙ⌧࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡓࡁ࡛ࡀࡇ

࡚࠼㉺ࡾࢆไ⣙ࡢࡃ㸪ከࡣሙྜࡓ IT ᴗࡶ㢳ᐈ

 㸬ࡿࡍ⌧ᐇࡀᑟධ࣒ࢸࢫࢩ࠸㧗ࡢ㊊ᗘ‶ࡶ

ࣕࢪࡢ࡚ࡋ㸪᪉ἲㄽ࠺ࡼࡓࡌㄽ࡛ࡍࡋࡋ 

ࡢ⤌ᯟ࡞せồᕤᏛⓗࡢᚑ᮶࡛ࡲࡃ࠶㸪ࡣࣝࢹᆺࣔࣝ

୰ࡾ࠾࡚ࡗࡲ␃㸪άືࡢ࡚ࡋࣥࢨࢹሗࢸࢫࢩ

ࡓ࠼ࡲ㋃ࢆぢ▱ࡢࡽほⅬ࡞ㄆ▱⛉Ꮫⓗ࠺࠸㛤Ⓨ࣒

㸪ࡶᑟධࡢࣝࢹᆺࣔࣝࣕࢪ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡶ

ࡀࡇࡘࡶࢆどⅬ࡞࠺ࡼࡢࡇ IT ᴗࡢᢸᙜ⪅ࡗ

 㸬ࡿࢀࢃᛮࡢࡶࡿ࡞ࢫ࣮ࢯࣜ࡞㔜せࡶ࡚

 㢳ᐈഃࡢᴗ࣭⤌⧊ࡶ࡚ࡗ㸪ᢸᙜ⪅࠺ࡼࡢࡇࡀ

ࡁࡏ௵࡚ࡋసᴗࡢᑓ㛛እࡢࡽ⮬㸪࡚࠼ࡲ㋃ࢆぢ▱࡞

ࢺࢵ࣑ࢥ㛤Ⓨ࣒ࢸࢫࢩᴟⓗ✚ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍࡾ

ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞Ⅼ࡞ࡁ࡚ࡗᴗࡀࡇࡿࡍ

 㸬ࡿ

 ㉺ቃㄽࡢ⌮ㄽⓗᒎ㛤ᑐࡣ࡚ࡋ㸪ሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨ

࡞ලయⓗ࡞࠺ࡼࡢࡇࡢሙ࡛⌧࡞㸪ከᵝࡃ࡞࡛ࡅࡔ

♏ᇶࡢ⢭⦓࡞㸪⌮ㄽⓗࡀࡇࡃ࠸࡚ࢀࡽࡡ㔜ࡳ✚ࡀ

 㸬࠺ࢁ࠶㔜せ࡛࡚ࡋ

 ᮏ◊✲࡛ࡲࡃ࠶ࡣⴌⱆⓗ㸪᥈⣴ⓗሗ࣒ࢸࢫࢩ㛤

Ⓨࡢ⌧ሙ᳨࡚࠸ࡘウࡾ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ㸪◊✲㡿ᇦࡋ

ࡃ࡞࡛ࡅࡔ⛬㸬ୖὶᕤ࠸࡞ࡂ㐣ࡓ࠸ࡘ⥴ࡔࡲࡣ࡚

㛤Ⓨࢫࢭࣟࣉయࢆᑐ㇟ࡣ࡛✲◊ࡓࡋ㸪ᅇᤞ㇟ࡋ

ࡓ IT ⏘ᴗᩘࡢḟΏࡿୗㄳᵓ㐀࡚ࡵྵࡶ㸪ࡾࡼ」㞧࡞

㛤Ⓨᕤ⛬యࢆヲ⣽ぢ࡚ࡃ࠸ᚲせ࠺ࢁࡔࡿ࠶ࡀ㸬ࡋ

࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡅࡘࡧ⤖ㄽ⯡୍࡞Ᏻ᫆ࡶሙྜ࡛ࡢࡑࡋ

⌮ࡢ㉺ቃㄽࡀศᯒࡔࢇ㎸ࡳ㋃ಶู࡞㸪ලయⓗࡃ

ㄽⓗ࡞ഃ㠃ࡶ࡚࠸ࡘ㸪◊✲ⓗࡶࡍࡽࡓࡶࢆࡉ㇏࡞

 㸬ࡿ࠼⪄ࡢ

 

⿵ὀ 

ὀ 㸪ࡾ࠶࡛⛠⥲࡞ⓗ⯡୍ࡣࣝࢹᆺࣔࣝࣕࢪ࠺࠸࡛ࡇࡇ 1

ಶูࡢ㛤Ⓨᡭἲࡣ࡚ࡋ᪥ᮏ࡛ࣛࢢࣟࣉ࣭࣒࣮ࣜࢺࢫࢡ࢚ࡣ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡃࡼࡀ࡞࣒ࣛࢡࢫ㸪(XP) ࢢ࣑ࣥ

ὀ 2 ᅗ 1㸪2  㸬ࡓࡋຍ➹ಟṇᅗࡿࡍᑐᛂࡢ㹙11㹛ࡣ

 

ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] す῟࣭㒓ኴ㑻㸬㸦2002㸧せồᕤᏛ㸫ࢫࢭࣟࣉ⎔ቃ
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概要
本研究では，生きるうえでの基盤であり，他者に対

して良好な関係を図る態度や行動である社会性を，保

育園で観察される集団の振る舞いから定量的に評価す

ることを試みた．子どもが音楽に合わせて自由に活動

するリトミックを定期的に撮影し，取得した位置デー

タを分析した．結果，6才ごろの活動はそれより前の

月齢の活動に比べて他の子どもに向かって近づく頻度

が高いことを確認した．本研究は，発達のサポートを

検討する保育士に有益な情報を提供することが期待さ

れる．

キーワード：発達 (development)，集団 (group)，

社会性 (sociality)，リトミック (eurhythmics)，身

体表現 (body expression)

1. 導入
他者に対して良好な関係を図る態度や行動（以下，

社会性と呼ぶ）[1, 2] は，人が生きるうえでの基盤に

なる．社会性が関係する行動としては，手をつなぐこ

とから協力して複雑な課題や目標を達成することまで

さまざまである．他者の状態を推定する心の理論 [3]

や自発的に他者を助ける援助行動 [4]といった発達心

理学や認知科学における重要なテーマも社会性の 1つ

と言える．

社会性の発達を検討した研究のアプローチとして

は，援助行動を促進させる要因を検討する統制実験

（例えば，[5]）や大多数を対象にした質問紙調査（例

えば，[6]）がある．しかし，実験状況および実験状況

に基づく行動の生態学的妥当性や，質問紙の回答に関

連する行動が実際，どのようなかたちで現れるかわか

らない点が問題として挙げられる．

他方で，教育現場の観察から社会性の発達を検討す

るアプローチもある [1]．ここでは，研究者が子どもの

活動を観察し，どのように他者に関わったかなどをエ

ピソード形式で記述する．記述から定性的に発達を検

討するアプローチの強みとしては，上述した統制実験

や質問紙調査に比べて，行動の詳細を検討できること

が挙げられる．しかし，記述が研究者の観察スキルに

依存することや，集団の振る舞いを分析することが要

求された際に時間的，労働的コストがかかることが問

題として挙げられる [7, 8]．例えば，活動における拡

散や密集は他者との関係が物理的な距離に反映される

ことを踏まえると [9, 10]，社会性が関連する集団の振

る舞いと言える．しかし，拡散・密集の定義や仮に拡

散，あるいは密集していると主観的に評価したとして

も，それを構成する個人の行動メカニズムを記述で説

明することは難しい．本研究では，社会性の発達と関

連づけて教育現場で観察される子どもによる集団の振

る舞いの特徴を検討する．

近年，生物学やスポーツ科学の分野で鳥や魚の移動

[11, 12]，スポーツのプレー [13] を対象に集団の振る

舞いについて検討されている．先行研究では各個体の

位置データを用いて，個体間の距離や速度ベクトルな

どを求めて分析を行っている．現場で位置を計測する

だけでなく，シミュレーションを行う場合もある．重

要な点として，シミュレーション研究を含めて多くの

先行研究が，各個体がルールや規則に基づいて行動す

ると仮定していることが挙げられる．魚の群移動に関

する先行研究 [12]では，各個体が「衝突を避けて逃げ

る」，「平均速度に合わせる」，「離れ過ぎないように接

近する」という 3つの規則に基づいて行動すると仮定

しており，各行動をとる近傍半径が変わるだけで集団

の振る舞いが混沌としたり，トーラスと呼ばれるドー

ナツ状になったり，同じ方向に向かって整列して進む

ことが示唆されている．

他方で，先行研究における動物やスポーツのプレイ

ヤーと本研究で対象とする子どもの違いとして，子ど

もは明確な規則やルールに基づいて必ずしも行動する

2018年度日本認知科学会第35回大会 sO1-4

22



わけではないことが挙げられる．一時的な動機で行動

することがある．従って，子どもの集団の振る舞いを

定量的に評価することはより難しいと考えられ，実際

に先行研究は数少ない．Nakamae et al. [14]では，子

どもに加速度センサを付けて，誰とどこで何をして遊

んでいたかについて分析しているが，どのように他の

子どもと関わっていたかの詳細は不明である．従って，

子どもによる集団の振る舞いを評価することは挑戦的

であり，集団の振る舞いに関するより深い理解に向け

て意義があると考えられる．

以上を踏まえて，本研究では，保育園に訪問して子

どもの活動を定期的に撮影した．そして，活動におけ

る集団の振る舞いを定量的に分析した．社会性の発達

を検討したこれまでの研究のアプローチではわからな

かった可能性がある，複雑で多くの動物に共通して見

られるような原始的な社会性を定量的に評価すること

を試みた．具体的な取り組みとしては，3段階から構

成される．1つ目は，各子どもの他者に対して良好な

関係を図る行動に注目したビデオアノテーションであ

る．どのように集団の振る舞いを分析すべきかの方針

を決めるために予備的な検討を行った．2つ目に，ア

ノテーションの結果に基づいて，集団の振る舞いに関

する月齢による差異について仮説を立てた．そして，

3つ目に，仮説を検証するために位置データを用いて

集団の振る舞いを分析した．目的としては，月齢に伴

い，集団の振る舞いにどのような特徴が観察されるか

を社会性と関連づけて検討することである．発達のサ

ポートを検討する保育士に有益な情報を提供すること

が期待される．

なお，本研究では，リトミックにおける集団の振る

舞いに注目する．リトミックは音楽に合わせて身体を

動かす表現活動であり，社会性や創造性などを育むこ

とを目的とする．音楽は他者と良好な関係を促進す

ると言われており [15]，社会性を検討するうえでリト

ミックは適した環境と考えられる．

2. 対象活動
リトミックのなかでも最も単純な，走る活動を分析

対象とする．これは，指導者によるピアノの演奏中，

子どもが自由に会場を走る活動である（図 1）．走る

活動に注目した理由としては，主に 2 つ挙げられる．

1つ目は，リトミックの実施時に活動を頻繁に行って

いる点である．当日のプログラムは指導者が子どもの

様子を踏まえて，その場で柔軟に変更を行う．しかし，

走る活動はウォーミングアップとしてよく行われるた

め，異なる学年の活動を定期的に撮影する場合に，ク

図 1 走る活動．

ラス間での活動の比較や，クラス内における活動の変

化を議論しやすい．2つ目は，活動の自由度が比較的

高い点である．指導者は，特定のスペースや誰と走る

かに関する明確な，言語的な指示は行わない．従って，

自発的に他者に対して良好な関係を図る行動を記録で

きることが期待される．

3. 撮影
玉川さくら保育園にご協力を頂いた．撮影やデータ

の収集を行うにあたって，保育園に対して事前に説明

を行い，保護者には何ら不利益が生じないことを含め

て事前に文書を配布した．京都工芸繊維大学，電気通

信大学，および玉川大学の倫理・安全審査の承認は得

られている．

同一会場（玉川さくらんぼホール，広さ：10 m ×

8.5 m）で行われたリトミックでビデオ撮影を行った．

学年が異なる 2 クラス分の活動を定期的に撮影した．

保育園のスケジュールや会場の確保といった都合を

踏まえて，2018年 6月現在，計 7回（2016年 10月，

2017年 1月・5月・8月・11月，2018年 2月・5月）

の撮影を実施した．

撮影を開始した 2016年 10月時点における月齢のレ

ンジは，クラスAで男児 46～49か月，女児 43～53か

月，クラス Bで男児 63～66か月，女児 56～63か月で

あった 1．クラス Bの方が 1学年上である．なお，ク

ラス Bでは 2018年 2月に走る活動は行われず，同年

5月には卒園していたため，直近 2回の分析はクラス

A のみである．活動に参加した子どもの平均人数は，

クラス A で男児 5.71 人 (SD = 0.45)，女児 6.57 人

(SD = 0.90)，クラス Bで 4.00人 (SD = 0.63)，7.00

人 (SD = 0.63)であった．リトミックは各クラスで約

1両親から幼児の月齢に関する調査を行ったところ，クラス Aで
男児 1 名，女児 3 名，クラス B で女児 1 名については回答が得ら
れなかった．さらに，クラス A の女児 1 名は，撮影期間の途中で
退園したことを確認したため，以上の子どもを除く月齢を示した．
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30分間行われた．ピアノの演奏中に子どもが走った平

均時間はクラス Aで 69.9秒 (SD = 24.2)，クラス B

で 47.3秒 (SD = 5.61)であった．

4. ビデオアノテーション
4.1 手続き

集団の振る舞いに関する分析方針に向けた予備的な

検討として，ビデオアノテーションを実施した．手を

握るなど，他の子どもに対して良好な関係を図る明確

な接触行動を動画から見つけて，その内容や開始して

から終了するまでの一連の時間をソフトウェア ELAN

を用いてタグ付けを行った 2．

4.2 結果

全体を通して，他の子どもに対して良好な関係を図

る行動としては 4種類を確認した．1つ目は手・腕を

握る，2つ目は抱きつく，3つ目はハイタッチする，4

つ目は，他の子どもを守るために攻撃的で危ないと思

うスライディングなどを止めに入る行動である．

それらの行動の 1 分あたりの頻度を図 2 上段に示

す．横軸が撮影日で，縦軸は頻度である．折れ線グラ

フの点線は新年度を迎えて学年が 1つ上になったこと

を表す．注目すべき点として，クラスAで言えば 2018

年 5月，クラス Bで言えば 2017年 5月以降，つまり，

年長である 6才（72か月）ごろに頻度が増加すること

を確認した．さらに，クラス Bでは，増加して到達し

た水準を維持する特徴を確認した．クラス Bは，2017

年 5月より前に比べて約 3倍に頻度が増加した．

次に，どのくらい他の子どもに関わるかを表す，走

る時間に対する行動 1回あたりの時間の割合を図 2下

段に示す．横軸が撮影日で，縦軸は割合である．両ク

ラスともに 6 才ごろに割合が増加する傾向を確認し

た．ただし，クラス Bでは推移が上下に変動する特徴

を確認し，2017年 5月以降における変動係数は約 0.5

であった．クラス Bにおける時間の推移は，頻度の推

移とは異なる特徴であった．これは，他の子どもを気

にせず走ることのみに集中したい態度や，周囲とぶつ

かりそうになったために手をすぐに離したことなど複

数の要因が結果に影響を与えたと考えられる．

2Software ELAN URL: https://tla.mpi.nl/tools/tla-
tools/elan/

4.3 仮説：集団の振る舞いに関する月齢に
よる差異

他者への関心や理解に関する心の理論は 6才ごろに

発達することから [3]，他の子どもに対して良好な関

係を図る行動の頻度や時間が増加する傾向は，社会性

の発達を示す可能性がある．ビデオアノテーションの

結果を踏まえて，集団の振る舞いに関する月齢による

差異について仮説を立てた．6才ごろの活動は，それ

より前の月齢の活動に比べて，以下の頻度が高いこと

が考えられる．

1. 他の子どもと身体接触できるくらい距離が近い状

態になる頻度

2. 他の子どもの方向へ走る頻度

2つの仮説を検証するために，位置データを用いて

集団の振る舞いを分析した．

5. 集団の振る舞いの分析
5.1 手続き

約 3 m の高さから俯瞰撮影した 20 fps の動画（図

1）に対して，動作解析ソフト（ディテクト社，Dipp-

Motion V/2D）を用いて 2 次元で位置のデジタイズ

を行った．研究の開始時期の都合上，俯瞰撮影は直近

3 回のみ行った．リトミックで定期的に撮影を行い，

データ数を増やすことは今後の課題である．

本分析では 3 つの指標を求めた．模式図を図 3 の

(1) から (3) に示す．(1) 子ども間の距離 dは，各時間

フレームにおける子どものペア全てで算出した．(2)

θotherchild は，各子どもの速度ベクトルと現在時刻 t

におけるペアの位置で構成されるベクトルがなす角度

である．全てのペアで角度を算出した．この角度が 0

度に近ければ，他の子どもに向かうことを示す．(3)

θcenterofchildren は，重心と各子どもの速度ベクトル

がなす角度である．全ての子どもによる活動を通した

平均的な位置を重心と定義して，固定された重心を基

準に各子どもが走る方向を示す．

全ての指標で子どもごとに 1 を最大値とする正規

化したヒストグラムを作成した．そして，月齢で頻度

の差異を検討した．各指標において階級ごとに，月齢

を被験者間要因とする 1要因の分散分析を 5%水準で

行った．要因の主効果が確認された場合は，HSD法に

よる多重比較を実施した．要因の水準は，クラス Aの

2017年 11月，2018年 2月・5月，さらにクラス Bの

2017年 11月である 3．

3留意すべき点として，本来ならばクラス A のみで月齢を被験
者内要因とする 1 要因の分散分析を行う必要がある．しかし，参
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図 2 他の子どもに対して良好な関係を図る行動の 1分あたりの頻度と走る時間に対する行動 1回あたりの時間

の割合．

図 3 集団の振る舞いの分析指標．tから t+ 1までの

インターバルは 0.05秒である．

5.2 結果

各指標の結果を図 4に示す．いずれも横軸は階級で

縦軸は正規化した頻度の平均を示す．エラーバーは標

準誤差である．分散分析の結果，注目すべき点として

以下の特徴を確認した．

(1)子ども間の距離 dでは，50 cmの階級で月齢要因

の主効果を確認した (F (3, 45) = 8.68, p < .001, η2 =

0.37)．さらに，多重比較を行ったところ，クラス B

の 2017年 11月の頻度は，クラス Aの 2017年 11月

加した子どもの人数が撮影日ごとに異なることを考慮して，被験者
間要因で統計検定を行った．それに伴い，参考までにクラス B の
2017 年 11 月の活動を水準として加えて分散分析を実施した．

や 2018年 2月，2018年 5月の頻度に比べて有意に高

かった (ps < .05)（図 4の (a, b)）．50 cm未満とい

う他の子どもに身体接触できる距離の階級で，月齢が

6才に最も近いクラス Bの 2017年 11月の活動で頻度

が有意に高かった結果は，他の子どもに対して良好な

関係を図る行動が関連すると考えられ，仮説 1. と一

致する結果が得られたと言える．

(2) θotherchild では，比較的 0 度に近い階級で月

齢要因の主効果は確認されず，仮説 2. と一致する

結果は得られなかった．そこで，他の子どもへどの

ように近づいたかを検討するために追加分析を行っ

た．ある時点において子ども間の距離 d が 50 cm 未

満を記録した際に，そこから 0～1 秒，1～2 秒，2～

3 秒前の各区間に遡って，各区間でその距離が 100

cm 以上 200 cm 未満を記録した時の θotherchild を求

めた．つまり，他者に近づこうとする時の角度を算

出した．0～1 秒前の区間において分散分析を行った

結果，20 度の階級で月齢要因の主効果を確認した

(F (3, 43) = 7.34, p < .001, η2 = 0.34)．さらに，多重

比較を行ったところ，クラス B の 2017 年 11 月の頻

度は，クラス Aの 2017年 11月や 2018年 2月，2018

年 5月の頻度に比べて有意に高かった (ps < .05)（図

4の (c, d)）．これは，クラス Bの 2017年 11月の活

動で，他の子どもに向かって近づく頻度がより高いこ

とを示唆しており，仮説 2.は支持されたと言える．

そして，(3) θcenterofchildren のヒストグラム全体を

図 4 (e) に示す． 80度，90度，100度，110度の階級

で月齢要因の主効果を確認した（ps < .005）．多重比

較を行ったところ，どの階級もクラス Aの 2017年 11
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図 4 集団の振る舞いに関する分析指標のヒストグラム．

図 5 0～1秒前の区間における 20度の階級の頻度を特定のペアごとに表したヒートマップ．
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月や 2018 年 2 月，2018 年 5 月のいずれかの頻度が，

クラス Bの 2017年 11月の頻度に比べて有意に高かっ

た (ps < .05)．参考までに 90 度の階級における多重

比較の結果を図 4 (f) に示す．頻度が有意に高い階級

が比較的 90度に近い結果は，クラス Aの子どもは重

心を基準に円状に走る頻度がより高いことを示す．他

の指標の結果を踏まえると，他の子どもを気にせず走

ることのみに集中したい主体的な態度が関連するかも

しれない．

6. 考察
本研究では，リトミックの走る活動を定期的に撮影

した．そして，集団の振る舞いを定量的に特徴抽出す

ることを試みた．結果，6 才ごろに，1 秒の短時間で

他の子どもに向かって近づく頻度が相対的に高いこと

を確認した．走る活動において，指導者は「誰と走る

か」や「どこを走るか」といった明確な，言語的な指

示は与えていない．また，他者との距離が 50 cm 未

満というのは，接触できるかつ，親しい人のみ許され

る距離と言われている [9, 10]．従って，上述した結果

には，他の子どもに対して良好な関係を図る行動が関

連すると考えられる．本研究は，教育現場において，

刻々と状況が変化し，10数人の子どもが関わるダイナ

ミックで原始的な社会性の特徴を示唆したと考えられ

る．ただし，他の子どもに向かって近づく行動のなか

には，スライディングするなど攻撃的な行動も含まれ

る可能性に留意する必要がある．

また，クラス B の 2017 年 11 月の時点では，保育

園で集団生活を送った期間がクラス A の 2017 年 11

月や 2018年 2月，2018年 5月に比べて長いため，本

研究で確認された特徴が，社会性の発達ではなく，単

に集団生活を過ごした時間が長いことによる結果であ

る可能性が考えられる．しかし，社会性の 1つと言え

る心の理論は 6 才ごろに発達すること [3] や，6 才ご

ろの子どもを対象に援助行動を検討する場合があるこ

と [4]を踏まえると，集団生活を過ごした時間の長さ

だけによる結果とは考えにくい．撮影した動画を見る

と，クラス B の 2017 年 11 月では，子どもが自発的

に鬼ごっこのような活動を行っていた．幼児期におけ

る社会性の発達は，追いかけっこに代表される 1人で

はできない活動に取り組むことに関連があると言われ

ている [16]．本研究では 1クラスの 1撮影日の特徴で

はあるものの，これまで取り上げた先行研究の主張を

考慮すると，社会性の発達を示唆していると考えられ

る．今後もクラス Aの活動を定期的に撮影し，月齢に

伴う，集団の振る舞いの変化を検討することで，本研

究の結果の一般性を議論する必要がある．

他方で，図 5は，図 4 (d) を特定のペアごとに表し

たヒートマップである．興味深い点として，両クラス

ともに，特定の他者に向かって近づく傾向があること

を確認した．例えば，クラス Bの 2017年 11月の活動

では，縦軸 8番の子どもが横軸 6番の子どもに近づく

頻度がより高い．これは，リトミックの撮影時期や活

動の種類は異なるものの，計測した加速度データから

模倣の類似度を検討した Nagai [8] で確認された社会

性の特徴と同様であった．この研究では，特定のペア

で類似度が高くなることを確認している．

課題として，指導者にクラスの対人関係についてア

ンケート調査を行い，普段のリトミックにおいて仲が

良いと思うペアを回答してもらい，図 5のヒートマッ

プとどの程度，一致するかを検証する．さらに，ヒー

トマップを指導者に見せて，クラスの対人関係につい

て新たに気づいたことがあるかなどの質問を行うこと

で，本研究の知見が保育士に有益な情報を提供するか

を検討する．
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概要
本研究は，データ分析を行う際の，従属変数の選択

に焦点を当てている．特に，特定の仮説に基づき分析

を行う仮説駆動アプローチと，分析結果から仮説を

構築するデータ駆動アプローチの影響を検討した．実

験の結果，仮説駆動アプローチを用いると，データを

加工し，仮説の検証に適したデータを自ら作成する

が，類似した種類のデータを分析に用いることが示さ

れた．一方，データ駆動アプローチを用いることは，

様々なデータの分析につながるが，データの加工は促

進しない．

キーワード：科学的研究プロセス (scientific research

process)，データ分析 (data analysis)，仮説駆動

(hypothesis-driven)，データ駆動 (data-driven)

1. はじめに
科学的研究は，一般に，実験の計画，実施，実験結

果の分析，分析の結果に基づく考察からなる．本研究

では実験結果の分析に焦点を当て，異なる研究アプ

ローチがどのような分析の違いを引き起こすか検討を

行った．

1.1 仮説と独立変数の選択

多くの先行研究では，特定の仮説に基づき実験を計

画，実行する，仮説駆動アプローチが，科学的発見や

学習に有効であるとされている [1, 2, 3, 4]．それらの

研究で用いられた課題は，参加者が実験を繰り返し，

規則性や事実を発見することを目標とする課題であっ

た．仮説駆動アプローチを用いることにより，それら

一連の実験で，仮説と対応する変数を体系立て操作す

ることが可能である．そのため，先行研究では仮説駆

動アプローチの利点が最大限に生かされ，効率的な発

見，学習へつなかったと考えられる [1, 2, 4, 5]．

しかし，特に社会学の分野における実験や調査では，

そのコストを考えると，連続的な複数回の実施は困難

である．そのため，1回の実験，調査において，様々

な変数の値が測定され，それらの分析に基づき結論が

導出される．分析の内容により，結論の内容や説得力

が変化するため，いずれの変数をどのような方法を用

い分析するかが非常に重要である [6]．

仮説駆動アプローチの利点は，主に実験の計画にあ

ることを踏まえると，このようなデータ分析において

は異なる効果を持つ可能性がある．そこで，本研究で

は，近年注目を集めているデータ駆動アプローチを用

いた場合と，データ分析中の行動の比較を行う．デー

タ駆動アプローチは，特定の仮説を持たずに，データ

の分析を行い，その結果に基づき，理論や仮説を構築

するアプローチである [7, 8]．遺伝学等の様々な分野

で，データ駆動アプローチによる発見がなされている．

1.2 仮説空間とデータ空間

科学的発見の過程は Klahr らにより仮説空間と実

験空間の二重空間の探索として論じられている [3, 9]．

しかし，この枠組みには，データ取得後の分析の過程

は含まれていない．そこで，本研究では，データの分

析の過程を，仮説空間とデータ空間の二重空間の探索

過程として考える．図 1に概念図を示す．

1.2.1 データ空間

データ空間は，分析に使用可能な全てのデータを含

む．ここで，データとは従属変数の候補とその値の組

合せと定義される [7, 10]．

データ空間の探索は統計的検定等を用い，各データ

を分析することにより行われる．従属変数としてその

値を分析に利用された変数のみが探索されたと定義さ
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図 1 仮説空間とデータ空間．Hは仮説を，Vは変数

を表す．

れ，利用されなかった変数は，探索されなかった範囲

とされる．

もし，研究者が特定の変数や類似した変数ばかりを

対象としてデータ分析を進めている場合，データ空間

中の似通った部分のみの探索を行っていることとなる．

そのため，探索が偏っている，つまり，探索の幅が狭

いと定義される．

さらに，研究者は変数の値を加工したり，複数の変

数の値を組み合わせることにより，直接的に値を測定

できない変数を検定に用いることが可能である．例え

ば，変数の値に対数変換を施したり，プレ，ポストテ

スト得点の差異から得点変化量を作成したりすること

により，ローデータを分析する以上の情報が得られる．

このように，ローデータを加工することにより，多

角的な検証を行ったり，特定の主張に最も適した変数

を用いた検定を行うことができる．このような加工し

たデータを用いたデータ分析は，データ空間の深い部

分の探索に当たり，ローデータを用いたデータ分析は

データ空間の表層的な探索に当たる．

1.2.2 仮説空間

仮説空間は全ての仮説を含み，それらの仮説は抽象

性に基づき階層構造をなしている [2]．抽象的な仮説

は一般的で多くの事象を説明するが，そこから特定の

変数の値の傾向を予測することはできない．一方，具

体的な仮説は，厳密で少数の事象しか説明できない

が，特定の変数の値の傾向を予測する．

1.3 研究アプローチと 2つの空間の探索

我々は，データ空間探索の幅と深さに関する仮説を

導出，検証した．

1.3.1 仮説駆動アプローチ

仮説駆動アプローチを用いた場合，仮説空間から

データ空間の方向へ探索が行われる．研究者が，特

定の仮説をターゲットとすると（e.g., 図 1 における

H11），その子に当たる仮説が検討の対象とされる

（e.g., 図 1における H111, H112）．その際のデータ分

析には，それらの仮説の検証に必要な変数のみ（e.g.,

図 1における V1, V2, V7 等）が従属変数として分析

に利用される．つまり，データ空間の探索の幅は狭く

なる．

また，特定の仮説を持つため，その仮説を支持する

可能性のある変数を予測し，分析に利用しようとす

る．予測した変数がローデータに存在しない場合は，

データの加工を行い新しい変数を作成し，データ空間

の深い探索を行うと考えられる．

1.3.2 データ駆動アプローチ

データ駆動アプローチを用いた場合，データ空間か

ら仮説空間の方向へ探索が行われる．研究者は，興味

や目的に基づきデータ空間全体から分析対象とする変

数を選択する．そのため，データ空間の探索は制限さ

れることなく，広い探索が実施される．その結果に基

づき，具体的な仮説や理論が選択され，それらに基づ

きより抽象的な仮説や理論が形成される．

研究者は，まずは手元に揃っているデータから興味

深い結果を見つけようとするため，データの加工の必

要性は低い．つまり，データ空間の探索は浅くなると

考えられる．

1.3.3 本研究の仮説

上記をまとめると以下の 2つの仮説となる．

深さ仮説 仮説駆動アプローチはデータ駆動アプロー

チよりも深い探索を促進する．

幅仮説 データ駆動アプローチは仮説駆動アプローチ

よりも広い探索を促進する．

合わせて，仮説駆動アプローチをとった際に，仮説

がデータにより支持されるか否かにより，データ空間

の探索が変化するかを検討する．

1.4 データ分析課題

参加者は，仮説駆動アプローチを取る仮説駆動条件

と，データ駆動アプローチを取るデータ駆動条件に分
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表 1 データセット中の各変数．

カテゴリ 変数名 変数の説明

学習過程

使用時間 システムを使用した合計時間

問題数 システムを使用して解いた問題数

使用回数 システムを使用した回数

不正解数 システム使用中に間違った回答をした回数

学習結果

全体得点 ポストテスト全体の合計点

基礎問題得点 ポストテストの基礎問題の合計点

応用問題得点 ポストテストの応用問題の合計点

質問紙

熟考度 質問 ⌈よく考えて問題を解いた ⌋への回答

動機付け 質問 ⌈意欲を持って自宅学習へ取り組んだ ⌋への回答

難易度 質問 ⌈システムを使うのは難しかった ⌋への回答

基礎学力テスト
数学 数学の基礎学力テストの得点

国語 国語の基礎学力テストの得点

学生調査

兄弟姉妹数 兄弟姉妹合計数

携帯電話使用時間 1日に携帯電話を使用する時間

塾の時間 一週間に塾で学習をしている時間

けられ，架空の実験で取得されたデータを分析するよ

う求められた．

1.4.1 シナリオ

参加者は，2種類の数学の自宅学習システムを評価

する実験で取得されたデータを分析することを求めら

れた．参加者の課題は 2 つのサブタスクからなった．

サブタスク 1は，2つの内どちらの学習システムが学

習効果が高いかを明らかにすること，サブタスク 2は，

なぜそのような学習効果の差が生じたかを検討するこ

とであった．

仮説駆動条件の参加者には，参加者自身が開発した

とされる新システムの方が，従来の旧システムよりも

学習効果が高いという仮説が与えられた．データ駆動

条件の参加者には，システムの名称はシステム 1，シ

ステム 2とされ，優劣の予測は与えられなかった．参

加者には，分析結果の考察に利用できるように，各シ

ステムの使用法が教示された．

学習効果の評価実験には，学力が同程度の 30名の

学生が参加したとした．各システムを用いた 1 週間

の自宅学習中の行動データ，確認テストの得点とシス

テムに関する質問紙への回答が取得されたと教示を

行った．

1.4.2 データセット

参加者には表 1に示した変数の値が与えられた．確

認テストの得点は，仮説駆動条件の参加者の持つ仮説

を支持するよう，全体得点と応用問題得点において，

新システムの方が旧システムより有意に高くなるよう

に設定された．

新システムの学習効果が高くなる理由として，⌈新

システムを使用するとよく考えて問題を解いていた ⌋

という理由が導出されやすいよう，次の変数で新シス

テムにおいて，平均値が有意に大きくなるよう値が設

定された．熟考度と不正解数，そして，使用時間を問

題数で割った一問あたりの思考時間である．ただし，

使用時間，問題数のそれぞれの値では，2種類のシス

テム間に有意な差異が生じないよう調整された．

1.4.3 分析支援ツール

参加者には，分析対象とする変数を選択するだけ

で，統計的検定を実行できる分析支援ツールが与えら

れた．平均値の差異の検定（t検定）と相関の有意性

の検定が可能であった．さらに，本ツールは 2つの変

数と演算子を選択すると，新しい変数を作成する機能

を持った．

各条件の分析過程は，分析支援ツールにより統制さ

れた．仮説駆動条件の参加者には，はじめに仮説を記

述させた後，仮説に基づき検定方法を記述，実施させ，

最後に仮説が支持されたかを判断させた．
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データ駆動条件の参加者には，検定方法の記述，実

施の後に，なぜそのような結果が得られたかに関する

仮説や解釈を記述させた．両条件ともに，参加者は一

連の流れを繰り返し行った．

2. 実験 1, 2

2つの実験を合わせて記述する．変数の値は，実験

1では仮説駆動条件の仮説を支持し，実験 2では支持

しないよう設定された．

2.1 方法

2.1.1 参加者

実験 1 では，各条件 23 名ずつ計 46 名，実験 2 で

は，仮説駆動条件に 23名，データ駆動条件に 24名の

計 47名の学部生が参加した．

2.1.2 手続き

はじめに，統計的検定とツールの簡単な説明を実施

した．続いて，自宅学習システムと評価実験，データ

の教示を行い，30分間のデータ分析をサブタスク 1か

ら行わせた．参加者は，自由なタイミングで学習効果

の検討の結果を入力し，サブタスク 2を開始した．最

後に，分析の結果からわかったことを自由記述させた．

実験 1, 2の手続きは同一であり，差異は与えられた

データのみであった．先述の通り，実験 1ではデータ

が仮説駆動条件で与えられた仮説を支持する．実験 2

では，実験 1で新システムに割り当てられた値を旧シ

ステムへ，旧システムに割り当てられた値を新システ

ムへと割り当てた．つまり，仮説駆動条件で与えられ

た仮説は支持されない．

2.2 結果

与えられたデータの内容と自由記述の内容が一貫し

ている参加者のデータのみが分析に用いられた．実験

1の仮説駆動条件から 2名，実験 2の仮説駆動条件か

ら 5 名，データ駆動条件から 1 名の参加者が除外さ

れた．

2.2.1 統計的検定の実施回数

図 2 に，全体，サブタスク 1, 2 における統計的

検定の平均実施回数を示す．全体の実施回数は実験

1 ではデータ駆動条件の方が多い傾向が見られたが

図 2 統計的検定の平均実施回数 (エラーバーは標準

誤差を示す)．

図 3 作成された変数の種類．

(t(42) = 1.304, p = .100)，実験 2では条件間に有意な

差異はなかった (t(39) = 1.091, p = .141)．

全体に占めるサブタスク 1 のための検定実施回数

の割合を条件間で比較した．その結果，サブタスク 1

のための検定実施割合は，実験 1 では仮説駆動条件

(.280) よりもデータ駆動条件 (.584) において有意に

多いが (t(42) = 3.858, p < .001)，実験 2 では，逆に

データ駆動条件 (.538) よりも仮説駆動条件 (.717) に

おいて有意に多かった (t(39) = 2.228, p = .016).

この結果は，自身の持つ学習効果に関する仮説が支

持された場合は，学習効果の検討を素早く打切り，支

持されなかった場合は長く検討を続けたことを示す．

2.2.2 探索の深さ

探索の深さの指標として，新しく作成された変数

の数を用いた．両実験共に，仮説駆動条件において，

データ駆動条件よりも有意に多くの変数が作成されて

いた (実験 1, 0.851 vs. 0.348, t(42) = 2.343, p = .024;

実験 2, 0.600 vs. 0.136, t(39) = 2.310, p = .030)．こ

こから，仮説が支持されるか否かにかかわらず，仮説

駆動条件の参加者の方がデータ空間の深い探索を行っ

ていたことが示される．

図 3は新しく作成された変数のカテゴリ (表 1参照)

を示す．分類は，作成に用いられた 2つの変数のカテ

ゴリ，および，参加者が命名した変数名に基づきなさ

れた．仮説駆動条件に着目すると，学習効果に関する
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(a) 実験 1 における検定頻度

(b) 実験 2 における検定頻度

図 4 各カテゴリに含まれる変数が従属変数として選

択された頻度 (エラーバーは標準誤差を示す)．

仮説が支持された実験 1では，多くの変数は学習過程

へ分類された．一方で，仮説が支持されない実験 2で

は，学習結果へ分類される変数が増加している．

2.2.3 探索の幅

表 1に示される各カテゴリの変数が検定に用いられ

た頻度を算出した．その結果を図 4に示す．カテゴリ

間の頻度の偏りを示す指標として，0から 1に範囲を

調節したエントロピーを下記の式を用い算出した．エ

ントロピーが小さいほど探索が偏っていたことを示す．

adjusted−H =





∑

C=category

P (C) log
2
P (C)



 / log
2
5

実験 1では，仮説駆動条件 (.708) において，データ

駆動条件 (.768) よりも有意にエントロピーが小さかっ

た (t(42) = 1.850, p = .035)．一方，実験 2 では 2 つ

の条件のエントロピーに有意な差異はなかった (仮説

駆動 .765, データ駆動 .769; t(39) = 0.102, p = .460)．

データ駆動条件では，2つの実験でエントロピーの値

がほぼ同等であったことを考慮に入れると，仮説駆動

条件の参加者は，自身の仮説が支持されなかった実験

2においてデータ空間の探索範囲の偏りを減らし，広

い範囲を探索するようになったことが示される．

図 5 思考量の記述を行なった参加者割合．

2.2.4 自由記述

実験者により，導出されやすい理由として設定され

た ⌈ 新システムを使用するとよく考えて問題を解い

ていた ⌋に関連する記述を行なった参加者の人数を数

えた．具体的には，⌈ よく考えた ⌋⌈ 思考量が増えた

⌋のように，思考量に関する記述を行った参加者であ

る．図 5に記述者の割合を示す．実験 1では仮説条件

において記述者の割合が多い傾向があったが (fisher’s

exact test p = .088)，実験 2では両条件に有意な差は

なかった (p = .346)．

3. 考察
本研究は，2 つの異なる研究アプローチが，デー

タ分析における従属変数の選択に与える影響を検討

した．

3.1 探索の深さ

本研究ではデータ空間の探索の深さに関して，仮説

駆動アプローチはデータ駆動アプローチよりも深い探

索を促進するという深さ仮説を検証した．両実験で，

仮説駆動条件の参加者の方が新しい変数を多く作成し

たという実験の結果は，深さ仮説を支持する．

さらに，仮説駆動条件の参加者が作成した変数の種

類には実験間で差異が見られた．これは，彼らが 2つ

の実験において異なる仮説を検証するためにデータ空

間の探索を行っていたことを示す．学習効果に関する

仮説が支持される実験 1では，仮説駆動条件の参加者

は学習効果の検証を短時間で打ち切っていた．ここか

ら，彼らは主に学習効果が生じる理由を検討するため

に変数の作成を行っていと考えられる．実際に，変数

の作成を行った 14名のうち 8名は，実験者が準備し

た理由の検証に使用可能な，一問あたりの思考時間に

あたる変数を作成していた．

一方，実験 2では学習効果に関する仮説はデータに

より支持されないが，参加者は仮説をすぐには棄却せ
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ず，長い検討を続けた．この結果は，先行研究の結果

と一貫している [11]．参加者は仮説を支持する証拠を

見つけようと，新しく学習結果に関する変数を作成し

たと考えられる．これらの結果から，参加者は自身の

仮説を支持する証拠が不足していると感じたときに，

データ空間の深い探索を行うことが示唆される．

3.2 探索の広さ

データ空間の探索の広さに関しては，広さ仮説にお

いて，データ駆動アプローチは仮説駆動アプローチよ

りも広い探索を促進することを予測した．実験 1 で

は，データ駆動条件の参加者の方が，仮説区駆動条件

よりも偏りの少ない探索を行っており，広さ仮説を支

持する結果が得られた．しかし，実験 2では，仮説駆

動条件における探索の偏りは解消され，広さ仮説は支

持されなかった．

実験 2の結果は，一見，仮説が支持されない場合は

仮説駆動アプローチからデータ駆動アプローチへと方

略を切り替えるという Klahr の結果と一致している

[12]．しかし，重要な点として，探索の深さは実験 2

においても仮説駆動条件の方が深かった．もし，アプ

ローチを変更しているのであれば，探索の深さは浅く

なるはずである．

我々は，実験 2の仮説駆動条件の参加者は，仮説駆

動アプローチを継続して用いていたと考える．仮説駆

動アプローチを用いた参加者は，最初に探索を行った

狭い範囲では，自身の仮説を支持するデータを見つけ

ることができなかった．そこで，アプローチを変更す

るのではなく，仮説を保持したまま，データ空間の探

索範囲を広げることにより，仮説を支持するデータを

探そうとしたと考えられる．その結果，実験 2では両

条件の探索の偏りに差異がなくなったのである．

3.3 結果の解釈

両条件ともに参加者に同一のデータを与えたにも関

わらず，実験 1では，学習効果の説明に関して傾向で

はあるが差異が生じた．実験で教示された 2 つの自

宅学習アプリは，旧システムは例題を見ながら問題を

解く，新システムは例題を消した状態で問題を解くと

いうものであった．それらの特性を元に仮説をたてた

場合，⌈新システムを使用するとよく考えて問題を解

いていた ⌋という仮説は非常には思いつきやすい．実

験 1 で与えられたデータはこの仮説を支持するため，

仮説駆動条件の参加者はこの仮説に着目し，分析を行

い，その結果記述が増加したと考えられる．

データ駆動条件の参加者では，実験 1, 2ともに意欲

や塾に通う時間などを学習効果の理由とする，評価実

験の参加者特性に着目した記述が散在した．また，同

一の分析結果を得ても，同条件の他の参加者と異なる

理由に帰結することもあった．これは，様々な結果を，

後から統合して検討することにより，広い視点から柔

軟な思考が可能であったためであると考えられる．

本実験の結果から，仮説駆動アプローチを用いると，

仮説を立てる段階で一定の傾向を持ちやすく，参加者

間で類似した記述が行われやすいことが示された．一

方，データ駆動アプローチを用いると，分析結果に対

し後から説明をつけるため，様々な解釈がなされるこ

とが示唆された．

4. 結論
データ駆動アプローチを用いた参加者はデータ空間

を広く，浅く探索する一方，仮説駆動アプローチを用

いた参加者はデータ空間を狭く，深く探索することが

示された．ただし，仮説駆動アプローチを用いた場合，

自身の仮説が支持されないと，仮説を支持するデー

タを求め，探索範囲を広げていくことが明らかとされ

た．今後は，結論に用いられた分析結果やその整合性，

妥当性も検討する必要がある．
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Abstract 
Previous studies have shown that one can exploit the 
wisdom of crowds by oneself. Especially, Fujisaki et al. 
(2017) proposed the following method: For a problem, one 
firstly answers her/his own estimate; then, the same person 
estimates again at the perspective of general public. 
However, Fujisaki et al. (2017) also reported that s/he tends 
to ignore this second estimate when making her/his third 
(final) estimate. In order for people to naturally utilize the 
method in Fujisaki et al.'s study, we proposed a remedy for 
the above method: In the final estimate, a participant was 
provided with the instruction emphasizing that the second 
estimate was also generated by her/himself. The 
experimental results showed that the second estimate 
became to be taken into consideration in the final estimate.  
Keywords ― Estimation, Perspective-taking, Wisdom 
of crowds, Wisdom of crowds in one mind 
 

1. イントロダクション 

	 近年，集合知 (Wisdom of crowds, [1]) を個人内で生
み出す手法が提案されている．これは，問題に対し，

参加者自身の回答に加え，「他人」のような推定をする

ことを促すというものである．具体的には，２回目の

推定の際，最初の推定からタイムスパンを設ける[2]，
最初の推定は的外れだったなどと想定させる[3]ことで，
２回目において，最初とは異なる推定が生まれること

が報告されている．そして，この２つの推定の平均値

が，最初の自身の推定よりも正確になることから，個

人内で集合知を生み出せることが明らかにされている． 
Fujisaki et al. (2017) [4]は，２回目の推定の際，世間
一般の人はどう推定するか想像させ，その値を回答さ

せるという手法を提案している．結果，先行研究[3]の
手法に比べ，同等以上に正確な推定が生まれること，

さらに，回答に要する時間が短く，簡便な手法である

ことが報告されており，個人内で集合知を生み出す効

果的・効率的な手法として捉えられる． 
	 しかし，こうした手法を実生活で利用する場面を考

えると，２回目の推定を自身の推定に取り入れる（e.g., 
平均化）のかという問題が残る．Fujisaki et al. (2017) 
は，この点を検討した先行研究[5]と同様に，２回の推
定の後，この２つの推定値を呈示した上での最終的な

推定を行わせた．その結果，約 60%の試行で１回目の
推定が最終的な推定としてそのまま採用され，２回目

の「世間一般」の推定は無視される傾向にあることが

報告されている．この結果は，Advice-takingという実
験パラダイムで報告されている egocentric bias[6]とパ
ラレルな現象として解釈することができる．

Advice-takingとは，問題に対してまず自身の推定を行
わせ，続いて，それに対する他者の推定値を見せた上

で，再度推定させるというものである．２回目の推定

で他者の推定を取り入れれば正確な推定が得られるも

のの，参加者は，この他者の推定を無視する傾向にあ

ることが報告されている．この観点からすると，

Fujisaki et al. (2017) での「世間一般」の推定は，あ
たかも他者の推定として処理される格好になったと捉

えることができる． 
	 とはいえ，ここでの「世間一般」の推定は，あくま

で参加者自身が生み出したものである．この点につい

て強調する教示を与えることで，最終的な推定におい

て「世間一般」の推定が取り入れられる可能性がある．

本研究では，行動実験を通じてこの可能性を検討した． 
 
2. 方法 

参加者：57名の大学生・大学院生 
課題：Fujisaki et al. (2017)[4]と同一の，一般的な推定
課題 20問．問題は全て 0-100％で回答． 
群：本研究の手法を適用する１群のみ． 
手続き：各問題について計３回の推定を行わせた（３

セット）．３回目の推定以外の手続きは Fujisaki et al. 
(2017) と同一である．[１セット目]参加者自身の推定
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を回答させた．[２セット目]「世間一般の人はどう推定
すると思うか」と教示を与え，その値を答えさせた．[３
セット目]問題文と，それへの参加者の以前の２回の推
定値を見せた上で，最終的な推定値を答えさせた．そ

の際，２回目の推定もまた参加者自身が生み出したも

のであることを強調する教示を与えた（表１）． 
	 問題順は参加者ごとにランダマイズされ，セット間

で固定された． 
表 1. ３セット目の教示全文． 

研究 教示 
本研究 ２回目では世間一般の推定を想像してい

ただきました．しかしこれは，同時にあ

なたが行ったもう一つの推定でもありま

す．このことをよく考え，これら２つの

推定をもとに，あなたがもっとも妥当だ

と思う値を回答してください． 
Fujisaki 
et al. 
(2017) 

下のふたつの推定値は，この問題に対し，

あなたが先ほど回答したものです．３回

目，そして最後の推定を行って下さい． 
3. 結果・考察 

	 ３回目の推定において，２回目の世間一般の推定が

どの程度取り入れられたかについて，先行研究[5]に従
い分析した．指標としては，３回目の推定での１回目

の推定への重み付けを表すωを設けた（式１，２）．Xi

は i回目の推定値を表している．たとえば，ω = 1は
３回目の推定で１回目の推定値が採用されたこと，ω 
= 0は２回目の推定値が採用されたこと，ω = 0.5は２
つの推定の平均値が採用されたことを表している． 

X3 = ωX1 + (1 - ω) X2	 	 （式１） 
∴ω = (X3 - X2 ) ／ (X1 - X2 )	 	 （式２） 

分析では，試行ごとにωを計算し，カテゴライズした．

カテゴリーは，先行研究[5]に従い[ω＜0; ω＝0; 0.01
≦ω≦0.20; 0.21≦ω≦0.40; 0.41≦ω≦0.60; 0.61≦ω
≦0.80; 0.81≦ω≦0.99; ω＝１; ω＞１] を設けた（小
数第三位を四捨五入）．なお，１回目と２回目の推定値

が同じであった試行は分析から除外した． 
	 結果を図１に示す．図は本研究  (“the present 
study”) に加え，Fujisaki et al. (2017) の結果も表示
している．図より，Fujisaki et al. (2017) では６割近
くあった，１回目の推定が３回目で採用されるケース 
(ω = 1) が約４割に減少していることが分かる．さら
に，３回目の推定で，前２回の推定が組み合わされた

ことを示すカテゴリー全て（0.01≦ω≦0.20; 0.21≦ω
≦0.40; 0.41≦ω≦0.60; 0.61≦ω≦0.80; 0.81≦ω≦

0.99）について，その割合が上昇していた．また，こ
れら全カテゴリーを結合した上で，カテゴリーの頻度

に関してχ2検定を実行したところ，有意差が観察され

た (χ2(4) = 45.58, p < .01)．残差分析の結果，本研究
の手法でω = 1カテゴリーが有意に少なく，２つの推
定が組み合わされたことを示すカテゴリーが有意に多

かった (ps < .01)． 
	 以上から，Fujisaki et al. (2017) の手法の「世間一
般」の推定は，自身が生み出したものだと強調するこ

とで取り入れられることが明らかになった．本研究を

通じて，Fujisaki et al. (2017) の手法を自然に利用可
能なものに改良できたと捉えられる． 

 
図 1. 各カテゴリーが，分析対象となった全試行の
うち占める割合． 
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Abstract 
We usually encounter various anomalous behaviors of 

systems, such as machine failures, unexpected behaviors of 
intelligent agents, and irregular natural phenomena. In order 
to predict those anomalous behaviors, it is a useful strategy to 
infer the causal structure of target domains (the inference-
based strategy). However, we assume another strategy, the 
memory-based strategy, to memorize the anomalous 
behaviors for the precise predictions. In the present study, we 
analyze features and benefits of the memory-based strategy, 
compared to the inference-based strategy using the spatial 
movement prediction task in the experimental approach and 
the model simulation approach. The Experiment revealed that 
participants who were instructed to apply the memory-based 
strategy encoded only the anomalous instances, but did not the 
regular instances. Additionally, the inference-based strategy 
was more effective for identifying the anomalous instances in 
a low-complexity task, whereas the memory-based strategy is 
more effective in a high-complexity task. In order to reveal the 
detailed processes of those strategies, we simulated those 
processes with the model based on ACT-R. 
 
Keywords ―  Memory-based Handling Strategy, 
Inference-based Handling Strategy, Anomalous Instance, 
Regular Instance 

 
1. 導入 

私たちが環境に適応して生きていくためには，身の

回りにあるシステムの挙動を予測することが重要であ

る．システムによる定常的な挙動はスキーマによって

比較的簡単に予測可能である．このような挙動を以下

では「正則的挙動」と呼ぶ． 
一方で，システムがそのような正則的挙動から逸脱

した動作を行うことがある．本研究では，そのような挙

動を「変則的挙動」と呼ぶ．システムの挙動を予測する

ために，私たちは変則的挙動に対して複雑な認知的処

理を行わなければならない．想定外の出来事に対して

はスキーマ処理が中断され，注意の再分配などが行わ

れる [1]． 
変則的挙動を予測する困難さは，様々な領域に共通

して生じる．例えば，コンピュータなどを使用する際に

起こるシステム障害や機械故障に対峙した際，私たち

はシステム挙動の予測を行う．例えば，航空機事故のシ

ナリオにおいて，訓練時と同じ状況で故障が発生する

場合と異なる状況で発生する場合を比較すると，前者

の対応では正則的挙動の予測が達成される．しかし一

方，変則的挙動を予測することが求められる後者にお

いてはそれが困難であり，規範的ではない不適切な行

動が多く見られたことが報告されている [2]． 
システム以外にも，人間などの自律的エージェント

が変則的挙動を見せることもある．空間上を移動する

エージェントの到達目標を推定する課題において，目

標に向かって直進する正則的挙動から逸脱する変則的

挙動が観察された場合，推定される目標はその挙動に

大きく影響されることが示されている [3]． 
 

1.1. 変則的挙動の予測における方略 

変則的挙動の予測は，人間の高次認知機能の重要な

機能のひとつであると考えられる．本研究では，変則的

挙動の予測を行うにあたり適用される 2 つの学習方略
を考える． 

 
1.1.1. 推論ベース方略 

変則的挙動を発生させたシステムの原因構造に着目

し，それを推論し理解することで，変則的挙動を予測す

る． 
先述した人工物の故障に対する理解行動として，要

素を意味のある構造へ整理する診断が知られている 
[4]．診断では，障害ログやケーブルなどの確認を通し
て障害の原因を特定し，その原因構造の理解が試みら

れる． 
科学においても変則的挙動に対する推論が行われる．

科学的発見において，自身の持つ仮説にそぐわない変

則的データは，理論構築において重要であると言われ

ている [5][6][7]．科学的発見の主要な目的はデータの
説明であり，変則的データが生じたその原因構造を説

明することで，挙動を正確に予測することが望まれる． 
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人間は変則的挙動に直面すると，自然とその原因構

造を推論しようと試みる．空間的運動の知覚において

は，エージェントの移動特性によって，そのエージ

ェントの目標が自然と喚起される [3][8]．また文章
理解では，文脈から期待される結末とは異なる結末

が提示された際に，弁明や正当化など，その結末を

説明する推論が行われる [9]． 
 

1.1.2. 記憶ベース方略 

システムが見せる挙動を事例として記憶することで，

変則的挙動を予測する． 
変則的挙動の原因を理解しようと試みる推論ベース

方略に対し，記憶ベース方略ではそのような理解は伴

われない．一例として，過去の障害事例を蓄積したデー

タベースとして，ナレッジベースが活用されている．こ

のデータベースにはとりあえずの対処方法が記されて

いるのみで，障害事例の原因構造を必ずしも説明して

いない場合が多い．しかし十分に原因構造が明らかに

なっていない事例であっても，私たちはそれを参照し，

障害復旧に活用している． 
また，科学的発見においては変則的事例が生じた原

因構造の説明が求められるにもかかわらず，変則的事

例に対して説明を行わない無視や除外などの反応を示

すことが知られている [10]．これらの反応は，一見科
学的発見を遠ざけるものと捉えられやすいが，ケプラ

ーの第三法則の発見など，観察データを事例として蓄

積することが重要な発見に寄与した例も報告されてい

る [11]． 
 

1.2. 目的 

変則的挙動の観察を通して自然と働く推論は，その

システムの構造やエージェントの目標を理解する助け

になる．しかしながら，その構造や目標を私たちが必ず

しも正しく理解できるとは限らない．特に対象が複雑

なシステムや高度なエージェントの場合には理解が困

難になり，その結果，変則的挙動の予測精度が低くなる

可能性もある．また，推論には知識と周囲の環境の統合

過程が含むため [12]，多くの認知的資源を必要とし，
その認知的負荷は大きいと考えられる． 
一方，システムの構造を完全に理解せずとも，その挙

動を事例として記憶することで得られる利点もあるだ

ろう．動的環境で出力を統制する課題において，その入

出力の対応を記憶した場合，学習時と同じ状況では成

績が高いことが示されている [13]．以上より，変則的

挙動の予測を行う状況においても，事例の記憶を試み

る方略は十分な効用があると期待される． 
変則的挙動を扱う先行研究の多くは，推論ベース方

略を用いることを前提として議論が進められてきた．

特に科学的発見や意図推定の領域では，その推論の過

程や，推論による学習内容に主に着目されてきた．一方

で，記憶ベース方略に関しては，その有用性が期待でき

る一方で，変則的挙動の予測という文脈でその機能に

ついて議論された研究は見当たらない．そこで本研究

では，変則的挙動の予測の観点から記憶ベース方略に

着目し，その特性と効用について検証を行う． 
本研究では，心理実験および認知アーキテクチャに

よるモデルシミュレーションの 2 つのアプローチを用
いる．まず心理実験では，記憶ベース方略，もしくは推

論ベース方略のいずれを用いるかを教示により誘導し，

変則的挙動を予測するための十分な学習を行わせる．

その後のテストにて，正則的挙動または変則的挙動を

見せる事例を複数提示し，その反応の違いから，記憶ベ

ース方略を適用した際の学習時の処理について検証を

行う． 
本研究の目的は，変則的挙動を予測するために行わ

れる認知的処理を解明することであり，心理実験単独

では，その詳細な処理を明らかにするには手続き上の

限界がある．そこで，心理実験で得られたデータをもと

にモデルシミュレーションを実施し，変則的挙動の予

測において，記憶ベース方略で行われる処理について

明らかにする． 
 

1.3. 仮説 

実験では，正則的挙動を見せる事例（以下，正則事例

とする）と変則的挙動を見せる事例（以下，変則事例と

する）がともに観察される状況において，それらの事例

に対する方略を教示で誘導した．その後，事例の挙動を

予測させるテストをもとに，記憶ベース方略の特性と

効用について，以下の 2つの仮説を検証した． 
 

1.3.1. 仮説1 

記憶ベース方略を適用する場合，スキーマに従う正

則的事例に対しては，これをデフォルト値として認識

するため処理が行われず，変則事例に対する処理のみ

が行われる． 
視覚的探索課題において，そのシーンに存在する可

能性の高い刺激よりも，可能性が低い刺激に対して選

択的に素早く注意を向けやすい [14]．その根拠として，
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シーンのスキーマに一致する刺激は，スキーマのデフ

ォルト値として標準化されるという仮説が提唱されて

いる [15]．正則事例はスキーマによって予測可能な事
例であるため，記銘する必要はない．一方，そのスキー

マに従わない変則事例は予測のためには記銘されると

考えられる． 
 

1.3.2. 仮説2 

複雑さが低いシステムにおいては，変則事例の予測

に関して，推論ベース方略のほうが有効であるが，複雑

さの高いシステムに対しては，記憶ベース方略のほう

が有効である． 
人工言語の学習において，その構造が単純な場合は

規則への着目が，複雑な場合は事例への着目が有用で

あることが示されている [16]．またカテゴリ学習にお
いては，初心者にとって，構造に着目した学習は認知的

負荷が高い一方，事例を通した学習は認知的負荷が低

く，有用とされている [17]．記憶ベース方略の認知負
荷を軽減する特性は，多くの認知資源を要する複雑さ

の高いシステムにおいて特に有効に機能すると考えら

れる． 
 

2. 課題 

空間上を移動するボールの動きから最終的な到達位

置を予測する課題を開発した (図 1)．課題画面はボー
ルの動きが見える可視領域と，遮蔽により見えない不

可視領域で構成されていた．そして不可視領域内に隠

された物体を設置し，それによってまれに変則事例を

生じる状況を設定した．ボールが移動中にその物体に

接触し，その進行方向が変わる事例，すなわち屈折する

事例を変則事例とし，接触せずに当初の進行方向から

変わらない事例，すなわち直進する事例を正則事例と

した． 
ボールは外枠上のある初期位置からある初期角度で

射出され，不可視領域内では一時的に動きが見えなく

なる．その後，可視領域で再び観察可能になり，外枠上

のいずれかに到達したところで停止する． 
 

図 1	 観察フェーズの画面． 

 
2.1. 観察フェーズとテストフェーズ 

本課題は，観察フェーズとテストフェーズを繰り返

し交互に実施する．観察フェーズでは，ボールが射出さ

れて再び枠上に停止するまでの様子を観察し，その後，

初期位置と到達位置の確認画面が表示された (図 2)．
確認画面は参加者がマウスで左クリックするまで表示

された．続くテストフェーズでは，ボールが同じように

射出されるが，不可視領域に入った直後にボールが一

時停止し，パドルが表示される (図 3)．参加者は，ボ
ールが最終的に到達する位置がパドルに含まれるよう

マウスで自由に移動させ，右クリックでパドルの位置

を確定する．パドルは，ボールが仮に直進した場合に到

達する位置に初期表示される．つまり，参加者が変則事

例と判断した場合のみ，パドルを移動させる必要があ

る．その一方，正則事例と判断した場合はパドルを初期

表示された位置から移動しなくても，ボールの到達位

置がパドルに含まれる．なお，テストフェーズではこの

到達位置の予測に関する正誤のフィードバックは参加

者に与えられない． 

図 2	 観察フェーズの確認画面．記憶条件 (左) と
推論条件 (右)． 

 

図 3	 テストフェーズの画面． 
 

2.2. 方略 

本課題の観察フェーズで提示される変則事例に対し

て適用される 2 つの学習方略は，以下のように定義さ
れる． 

 
2.2.1. 記憶ベース方略 

観察フェーズにおける可視領域のボールの動きに着

目し，入出力関係を事例として記憶することで，テスト
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フェーズで変則事例を予測しようと試みる．初期位置・

角度と到達位置の組み合わせが事例ごとに記銘される

ことが期待される． 
 

2.2.2. 推論ベース方略 

観察フェーズにおける不可視領域のボールの動きに

着目し，隠された物体を推論することで，屈折の原因を

理解し，テストフェーズで変則事例を予測しようと試

みる．事例が提示されるごとに物体に関する表象が逐

次更新されることが期待される． 
 

2.3. 課題の複雑さ 

各方略適用時における，システムの複雑さによる影

響を検討するため，不可視領域に設定された物体の形

状から，複雑さの異なる 2つの課題を設けた (図 4)．
易課題では四辺が外枠と平行な四角が設定されたため，

変則事例の屈折角度パターンが少なく単純である．一

方，難課題では円形の物体が設定されており，変則事例

の屈折角度は複雑なパターンが存在する． 

図 4	 課題の複雑さの設定．易課題 (左) と難課題 
(右)． 

 
3. 心理実験 

3.1. 方法 

3.1.1. 参加者 

大学生 46名が実験に参加した．記憶ベース方略条件 
(以下，記憶条件とする) と推論ベース方略条件 (以下，
推論条件とする) のいずれかに無作為に割り当てられ
た． 

 
3.1.2. 手続き 

参加者は，後のテストフェーズでボールの最終的な

到達位置をできる限り正確に予測するため，観察フェ

ーズでボールの動きを注意深く観察するように促され

た．また，観察フェーズの学習方略に関する教示で条件

分けを行った．記憶条件では，確認画面で表示される 2
つの矢印 (図 2 左) に着目し，それを記憶することが
求められた．2 つの矢印は入力と出力の組み合わせに

注意を向けさせる狙いがあった．推論条件では，確認画

面で表示される点線の軌跡 (図 2 右) に着目し，不可
視領域に隠された物体について推論することが求めら

れた．一続きの点線は入出力の関係性を強調し，背後に

ある構造に自然と注意が向くことを期待した．ただし，

記憶条件で提示される矢印と，推論条件における点線

が持つ情報の内容は同一である． 
一続きのボールの動きを 1 試行として，観察フェー
ズ 12試行，テストフェーズ 12試行を合わせて 1ブロ
ックとし，5ブロックを連続して実施した．ブロック 2
以降で変則事例の挙動を予測させるため，ブロック 1
は観察フェーズ・テストフェーズともにすべて正則事

例を提示した．ブロック2から5の観察フェーズでは，
12試行中 9試行が正則事例，3試行が変則事例で構成
された．テストフェーズでは，正則事例 6 事例，変則
事例 6 事例が提示されたが，直前の観察フェーズで提
示された既知事例，テストフェーズで新たに提示され

る未知事例が，それぞれ 3 事例ずつ含まれていた (表
1)．以降それぞれを，正則-未知事例，正則-既知事例，
変則-既知事例，変則-未知事例と示す． 
本課題は，易課題 5 ブロックを実施し，小休憩を挟
んだ後，難課題 5 ブロックを実施した．難課題開始時
には，易課題からボールの動きが一新されることを強

調した． 
なお，これらの本課題に先立ち，画面の確認やマウス

操作の練習を行った．このとき提示された事例はすべ

て正則事例であった． 
 

表 1	 ブロック 2〜5の試行構成． 
 事例 経験 
観察フェーズ 正則 (9) − 
 変則 (3) − 
テストフェーズ 正則 (6) 未知 (3) 
  既知 (3) 
 変則 (6) 未知 (3) 
  既知 (3) 

 
3.2. 結果の予想 

3.2.1. 予想1 

観察フェーズにおいて確認画面が表示されてから参

加者がクリックするまでの時間（以後，観察時間とす

る）は，記憶条件では変則事例より正則事例のほうが短

いだろう．仮説 1 より，正則事例はデフォルト値とし
て記銘されないことから，記銘に時間を要する変則事
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例との間に，観察時間の差が生じるだろう． 
 

3.2.2. 予想2 

仮説 1 より，記憶条件では，テストフェーズの変則
事例に対しては，変則-未知事例より変則-既知事例でパ
ドル移動試行数が多いだろう．一方，正則事例に関して

は，正則-未知事例と正則-既知事例の間には差がないだ
ろう．変則事例は観察フェーズにおいて記銘されるた

め，テストフェーズで提示される変則-既知事例は正し
く弁別できる．その結果，記憶条件では変則事例におい

て変則-未知事例より変則-既知事例のパドル移動試行
数は多くなる．一方，正則事例は観察フェーズにおい

て，デフォルトとして記銘されないと考えられる．その

ため記憶条件では，正則事例における正則-未知事例と
正則-既知事例のパドル移動試行数に差は生じないだ
ろう． 

 
3.2.3. 予想3 

テストフェーズにおける変則事例の到達位置の予測

成績は，易課題では推論条件が変則-未知事例において
高くなるだろう．一方，難課題では記憶条件が変則-既
知事例において高くなるだろう．推論条件は易課題に

おいて，推論で得られた隠された物体に関する表象を，

未知事例に対しても適用できるため成績が高くなる．

一方，難課題では，推論条件は不十分な表象しか得られ

ずにそれを適用できない．対して記憶条件は，観察フェ

ーズで記銘された既知事例なら，正確な同定が可能で

あると考えられる．この同定は課題の複雑さに影響さ

れづらいため，難課題では推論条件よりも変則-既知事
例の予測成績が高くなるだろう． 

 
3.3. 結果 

マシントラブルや教示違反によりデータ欠損のあっ

た 3名を除外し，記憶条件 24名，推論条件 19名を分
析対象とした． 
分析はブロック 5 におけるテストフェーズのデータ
を対象とした．これは，特に推論による効用が現れるた

めには，一定数の事例観察が必要なためである． 
 

3.3.1. 観察時間 

ブロック 5 における観察時間において，正則事例と
変則事例の間において t 検定を実施した (表 2)．その
結果，記憶条件では，易課題・難課題それぞれにおいて，

変則事例より正則事例の観察時間が短かった (易課題: 

t(23) = 2.7, p < 05, r = .50; 難課題: t(23) = 3.0, p < 01, 
r = .54)．以上より，予測 1が確認された． 
また，推論条件においても，易課題・難課題それぞれ

において，変則事例より正則事例の観察時間が短かっ

た (易課題: t(18) = 4.3, p < 001, r = .72; 難課題: t(18) 
= 3.0, p < 01, r = .58)． 
まとめると，課題の複雑さによらず，記憶条件・推論

条件ともに，変則事例より正則事例の観察時間が短か

った．以上は，仮説 1を支持する結果がである． 
 
表 2	 ブロック 5における観察時間 (秒)． 
  正則 変則  
記憶 易課題 2.04 (0.18) 3.50 (0.50) * 
 難課題 1.89 (0.08) 4.11 (0.69) ** 
推論 易課題 4.25 (0.75) 7.57 (1.17) **** 
 難課題 2.05 (0.22) 5.12 (0.94) ** 
 
 

3.3.2. パドル移動試行数 

ブロック 5 におけるパドル移動試行数について，2 
(経験: 未知/既知) × 2 (事例: 正則/変則) の分散分析
を実施した (図5)．その結果，記憶条件の易課題では，
交互作用が有意であった (F(1, 23) = 12.4, p < .005, η
2 = .08)．変則事例において変則-未知事例より変則-既
知事例が多かったが (F(1, 46) = 17.4, p < .001)，正則
事例において正則-未知事例と正則-既知事例の差は有
意ではなかった (F(1, 46) = 0.5, n.s.)．同様に，記憶条
件の難課題でも，交互作用が有意であった (F(1, 23) = 
11.1, p < .005, η2 = .10)．変則事例において変則-未知
事例より変則-既知事例が多かったが (F(1, 46) = 8.8, p 
< .005)，正則事例において正則-未知事例と正則-既知事
例の差は有意ではなかった (F(1, 46) = 2.2, n.s.)． 以
上より，予想 2が確認された． 
加えて，推論条件の易課題では，交互作用が有意であ

った (F(1, 18) = 15.3, p < .001, η2 = .06)．未知・既知
事例ともに正則事例より変則事例が多かった (F(1, 
36) = 20.0, p < .001; F(1, 36) = 85.2, p < .001)．さらに，
推論条件の難課題では，交互作用は有意ではなく (F(1, 
23) = 2.1, n.s., η2 = .02)，経験の主効果も有意ではな
かったが (F(1, 23) = 0.7, n.s., η2 = .00)，事例の主効
果が有意であった (F(1, 23) = 69.9, p < .001, η2 = .47)．
これらの結果は，推論条件では，観察フェーズにおいて

事例が記憶されたのではなく，隠された物体の推論を

通して得た表象を，テストフェーズで活用していたこ

****: p < .001, ***: p < .005, **: p < .01, *: p < .05 
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とを示している． 
まとめると，記憶条件では，課題の複雑さによらず，

変則事例のパドル移動試行数は変則-未知事例より変
則-既知事例が多いが，正則事例では正則-未知事例と正
則-既知事例に差がなかった．一方，推論条件では，課
題の複雑さと未知・既知によらず，正則事例よりも変則

事例においてパドル移動試行数が多かった．以上は，仮

説 1を支持する結果である． 

 
図 5	 パドル移動試行数． 

 
3.3.3. 変則事例の予測成績 

ブロック 5 における変則事例の到達位置の予測成功
試行数について，記憶条件と推論条件の間において t検
定を実施した (表3)．その結果，易課題の変則-未知事
例では記憶条件より推論条件の予測成績が高かったが 
(t(35) = 3.7, p < 001, r = .54)，変則-既知事例では有意
な差は見られなかった (t(41) = 0.9, n.s., r = .15)．一方，
難課題の変則-未知事例では記憶条件より推論条件の
予測成績が高い傾向が見られ (t(24) = 1.9, p <.10, r 
= .36)，変則-既知事例では推論条件より記憶条件の予
測成績が高かった (t(40) = 3.5, p < .005, r = .49)．以上
より，予想 3が確認された． 
まとめると，変則事例の予測成績において，易課題で

は推論条件が変則-未知事例の成績が高く，難課題では
記憶条件が変則-既知事例の成績が高かった．以上は，
仮説 2を支持する結果である． 

 
 
 

表 3	 ブロック 5における変則事例の予測成績． 
  記憶 推論  
易課題 未知 0.63 (0.12) 1.37 (0.15) **** 
 既知 1.75 (0.23) 2.05 (0.20)  
難課題 未知 0.08 (0.06) 0.37 (0.13)  
 既知 1.33 (0.20) 0.42 (0.15) *** 
 
 

3.4. 考察 

心理実験では，変則事例の挙動を予測するために用

いられる記憶ベース方略の処理と効用について検証を

行った．その結果から，以下の 2点が明らかになった． 
第一に，記憶ベース方略では，正則的な挙動から逸脱

した変則事例のみ記銘が行われ，正則事例はデフォル

ト値と認識されて記銘が行われなかった．もし正則事

例を記銘していたなら，テストフェーズの正則-既知事
例でパドル移動は行わないため，正則-既知事例のパド
ル移動試行数が正則-未知事例より少なくなるはずで
ある．しかし両者に差がなかったことから，正則事例は

記銘されなかったと推察される． 
第二に，変則事例に対する対処として，複雑さが低い

課題では，推論ベース方略のほうが有効であるが，複雑

さの高い課題では，記憶ベース方略のほうが有効であ

った．記憶ベース方略は，変則事例のみを記銘し，同一

の変則事例が現れたときに，正確な同定を行なった．教

示では記憶する事例について特に指定していないにも

関わらず，正則事例は記銘が行われなかった．これは，

記憶ベース対処方略が，正則事例をデフォルト値と認

識して記銘しないことで，認知的負荷を軽減している

可能性を示唆している． 
 

4. モデルシミュレーション 

心理実験を通して，記憶ベース方略では，正則事例を

記銘しないことで認知的負荷を軽減し，その結果，複雑

さの高い課題において有用である可能性が示唆された．

しかしこの可能性は，主にテストフェーズにおける両

条件間の反応の差異から推察されたものであり，観察

フェーズの認知的処理を直接的に確かめたものではな

い．つまり，記憶ベース方略において，正則事例と変則

事例は異なる処理が行われていたのか，また，推論ベー

ス方略よりも認知的負荷が軽減されていたのかについ

ては，厳密な意味では確認されていない．心理実験単独

による検証では，その詳細な処理を明らかにする上で

は多くの限界が存在する． 
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そこで本研究では，Adaptive Control of Thought-
Rational (ACT-R) モデルによるシミュレーションを
通して検証を行う [18]．構築されたモデルが心理実験
の結果を再現することができれば，各方略の認知的処

理の検証が可能になる．エージェントの目標推定の領

域では，計算モデルを用いたアプローチが多く用いら

れている [3][19]． 
本研究では，正則事例と変則事例が混在する状況に

おいて，変則的挙動の予測のために行われている認知

的処理をモデル上に再現し，その詳細について検証を

行う．これらは心理実験ではその手続き上，直接的に計

測することは困難であり，モデルシミュレーションに

よる検証が有効であると言える． 
 

4.1. プロダクションルール 

ACT-Rモデルシミュレーションを行うために，記憶
ベース方略および推論ベース方略それぞれのプロダク

ションルールを作成する．そのプロダクションルール

はさらに，観察フェーズおよびテストフェーズに分け

て実装される． 
 

4.1.1. 記憶ベース方略 

観察フェーズではまず，確認画面で提示される 2 つ
の矢印の検出から行われる．すなわち，2つの矢印それ
ぞれをVisual-location buffer上で検出し，初期位置と
角度，到達位置と角度をVisual bufferに格納する．も
し 2 つの矢印の角度が異なるなら，変則事例として記
銘を行う．すなわち，2つの矢印それぞれの位置・角度
を，Imaginal buffer上で1つのチャンクとして統合し，
Declarative memoryに格納する．一方，2つの矢印の
角度が同じなら，正則事例として記銘は行わない． 
テストフェーズでは，提示された初期位置と角度を

もとに，記憶の検索が行われる．すなわち，入力として

与えられた初期位置と角度を Visual buffer に格納し，
それと一致するチャンクを Declarative memory から
検索する．もし一致するチャンクを想起することがで

きれば，それをもとにパドルを移動する．すなわち，一

致したチャンクを Retrieval buffer に呼び出し，その
チャンクに書かれた到達位置を想起し，Motor を介し
てパドルをその位置まで移動する．一方，一致するチャ

ンクがなければ，パドル移動は行わない． 
したがって，記憶ベース方略では，観察フェーズにお

いて，変則事例に対して正則事例では発火するプロダ

クションルールの数が少ないと想定される． 

 
4.1.2. 推論ベース方略 

観察フェーズで行う点線の検出までのプロダクショ

ンルールは，記憶ベース方略とほぼ同じである．点線の

検出後，もし 2 つの点線の角度が異なるなら，それを
変則事例として，隠された物体の位置と形状を推定す

る．すなわち，Imaginal buffer上で 2つの点線を伸ば
し，その交点周辺は物体が存在する確率を高く推定す

る．また，2つの点線の角度差分から物体の形状を推定
する．一方，2つの点線の角度が同じなら，その軌跡上
は物体が存在しない領域として推定される．すなわち，

その軌跡上は，物体が存在する確率を低く推定する．推

定された物体の位置と形状は，最終的に Declarative 
memoryに格納される． 
テストフェーズでは，提示された初期位置と角度か

ら線を延伸させ，それが推定した物体と接触するかの

判断を行う．すなわち，Imaginal buffer上の入力から
延伸した線と，Retrieval bufferに呼び出された物体表
象とを照合する．もし接触するなら，物体形状をもとに

到達位置を予測する．すなわち，Retrieval buffer内に
呼び出された物体形状から屈折角度を算出し，Motor
を介してパドルをその位置まで移動する．一方，接触し

なければ，パドル移動は行わない． 
推論ベース方略は，観察フェーズでは変則事例のみ

ならず，正則事例についてもプロダクションルールが

発火する．また，推論ベース方略ではプロダクションル

ールの数が多く，さらに複雑な処理を行うことから，記

憶ベース方略よりも実行に時間を要し，処理エラーも

起こりやすいことが想定される． 
 

4.2. データ再現 

上記のプロダクションルールによるシミュレーショ

ンを通して，心理実験で得られた 3 つのデータの再現
を行う．すなわち，観察フェーズにおける観察時間，テ

ストフェーズにおけるパドル移動試行数，予測成績で

ある． 
これらのデータをより精度よく再現するためには，

記憶ベース方略における事例の記銘時および想起時に

おこるエラーや，推論ベース方略における確率推定エ

ラーの考慮が必須である．各プロダクションやパラメ

ータの調整を行い，再現精度を高めることで，各方略に

おける詳細な認知的処理を明らかにすることができる

だろう． 
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5. まとめ 

本研究では，変則的挙動の予測の観点から記憶ベー

ス方略に着目し，その特性と効用について検証を行っ

た．そのアプローチとして，心理実験とACT-Rによる
モデルシミュレーションの 2 つを組み合わせて実施し
た．両アプローチを効果的に用いることで，記憶ベース

方略の認知的処理について，引き続きより詳細に検証

を行っていきたい． 
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Abstract 
In working on a task repeatedly, our ability for the task can 

be improved. This process is often called “expertization”. In 

bodily tasks, the ability for the task can be in part of their 

motor control. A hypothesis in motor control studies claims 

that trained motor control reduces the body’s degrees-of- 

freedom to meet the task’s accuracy requirements. By 

extending this, we hypothesized that improvement in a 

subject’s motor control ability can be captured as a temporal 

differentiation of the degrees-of-freedom of the subject’s 

body in the task motion. To examine this hypothesis, we 

tracked two subjects who trained to throw a ball by their 

non-dominant hand, over five days. The obtained 3D motion 

capture data was analyzed. The results of analysis agree with 

our hypothesis, but it is needed more data to be collected. 
 
Keywords ― Motor control, Skill acquisition, 

Expertization, Degrees-of-freedom, Fractal dimension 

 

1. 運動制御の熟達化 

  私たち人はある課題に何度も繰り返し取り組むうち

に，その課題をより短時間でより正確に処理できるよ

うになる．人がある課題をよりよい成績で達成できる

ようになることは熟達化と呼ばれる．ある個人がある

課題に関して熟達したかはその課題の定める成績（評

価）に照らして結果的に知ることができる．そのとき，

その成績向上の原因はその個人の何らかの能力の変化

にあると考えて，その能力の変化を明らかにすること

は，ある課題に熟達するとはどういうことかに迫る一

歩といえる．その先に，どうやれば他者を効率よく熟

達させられるかは教育学上重要なテーマである． 

  身体動作をはじめとする身体を使う課題では，その

課題の定める成績を高めるように自らの身体をうまく

操れる・制御できるようになることは熟達化の一側面

である．Nikolai Bernstein [1]は 1940 年代に人間の

身体動作の巧みさ（dexterity）に着目し，まったく同

じ身体・環境の状況は 2度と生じないにもかからわず，

さまざまな異なる状況で同じ目標を高い成績で達成で

きる仕組みを論じた．生物の身体は高自由度系である．

人体は約 200 本の骨と約 600 本の筋肉から構成さ

れる．筋肉だけを考えても約 600 個の変数をうまく調

整することで 1つの動作が生成される．Bernstein は

自由度こそが人間を含む生物の身体動作の巧みさを実

現する条件であるとし，しかしこのような冗長な自由

度をもつ身体を操作できるのはいかにしてなのかと問

い，運動制御の中心的問題を提示した．Bernstein は

冗長な自由度を除く仕組みとして運動の協調を論じた． 

  最適制御理論では，運動の協調（自由度の調整）を

多様体上の分散で表すとき，ある課題の熟達者の動作

では，その課題の成績に影響する要所では課題の正確

さを要求する方向に動作のばらつき（分散）が小さく

なる（反面，正確さを要求しない方向に分散が大きく

なる）という無制御多様体仮説（uncontrolled manifold）

[4][6][7]がある． 

  この無制御多様体仮説を踏まえると，正確さを要す

る課題の熟達者においてはその課題の要所と呼べるよ

うな動作の箇所で自由度を小さくするように動作全体

の自由度を調整していると考えられる．著者らの研究

[9]では，球技経験者の動作ではボールをリリースする

時点付近（課題の要所）で身体の自由度を低くしてい

る傾向を，また球技経験の少ない被験者の動作では自

由度の抑揚が小さい傾向を報告している．この研究結

果[9]から，日々の練習をこなし熟達化していく過程で

は，課題の要所の区別なく動作全体的に自由度の抑揚

があまりない運動制御から，課題の要所で自由度を小

さくするように動作全体の自由度を組織化していくと

いう運動制御の変容が生じるという仮説が立つ．この

運動制御の熟達化に関する著者らの仮説では，その運

動制御の変容はそれを反映した身体動作のばらつき

（分散）の変化として観察できるはずである．本研究

ではある課題の達成に関わる身体環境系をある種の力

学系とみなす[8]．身体環境系を力学系とみなすとき，

観察された身体動作の各時点の自由度はその力学系
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（身体環境系）から生成された軌道（動作の軌跡）の

各時点のフラクタル次元として捉えられる[2]．熟達化

を調べるにあたっては，正確さを要する課題であるこ

と，課題の成績を評価しやすいこと，および，課題の

要所を予想しやすいことが求められる．そこで本研究

では著者らの先行研究[9]も踏まえて投球課題を用いる．

本発表では投球課題の被験者実験で熟達化に関する著

者らの仮説を検討すべく取り組んでいる予備実験の結

果を報告する． 

  

2. 身体技能の熟達化の実験 

  本研究では，投球課題を例として熟達化に伴う運動

制御の組織化を捉えるため，球技経験の少ない 2人の

被験者が利き手でない腕でボールを投げる様子を連続

する 5日間に渡って計測した．各被験者は，実験室の

決められた位置に立ち，正面約 2メートル先に対面で

配置されたボードに向かってボールを投げる．ボード

の中央には標的を表す十字のマークが書かれており，

被験者は十字マークの交点めがけてボールを投げるよ

う教示を受ける．この課題の各試行の評価は，ボード

上でボールが当たった位置から十字マークの交点まで

の距離（誤差・ミリ単位）とした（ゼロに近いほどよ

い）．被験者には各試行の結果は数値的にフィードバッ

クしない．各被験者は，毎日 5分間だけ利き手でない

腕でボールを投げるトレーニングをしたあと，少し休

憩し，テストとして 10 回十字マークの交点めがけて

ボールを投げた．テストに含まれる 10 試行の評価（距

離）の平均と分散をその日の成績とした（ゼロに近い

ほどよい）．本発表ではそのうち課題の成績向上が見ら

れた 1名（被験者 Iと呼ぶ）の分析結果を報告する．

身体動作の計測には 3次元光学式モーションキャプチ

ャを用い，利き手でない腕につけた 6個マーカーをそ

の腕の肩のマーカーを原点とした相対座標系で表し分

析した． 

  上記の無制御多様体仮説は低自由度の場合にいくつ

か実証的な報告があるものの[4][6][7]，高自由度の場合

にはデータからその自由度を推定するのは一般に難し

い[5]．身体環境系を力学系とみなすとき，データから

各データ点のフラクタル次元（自由度を特徴づける）

を推定する手法が開発されている[3]．本稿では[3]の分

析手法を用いて被験者の身体動作を分析した． 

 

3. 分析結果 

  図 1は，被験者 Iの 5日間の成績（ボールの当たっ

た位置から十字マークの交点までの平均距離とその標

準偏差）を示す．図から，被験者 Iは毎日練習を重ね

るごとにその日のテストにおいて平均距離がおおむね

減少傾向にある，つまり成績が向上傾向にある．この

成績の向上をもって，本稿では被験者 Iは利き手でな

い腕を用いた投球課題に熟達したとみなす． 

  投球課題では，室内で行われ実験環境の違いはほと

んどなく，また被験者は基本的に自分の身体とボール

だけを用いるので，その成績向上の原因は基本的には

その個人の運動制御の変容にあると考えられる．そこ

で，この被験者 Iの運動制御の変容とくに動作中の自

由度の構造変化を調べるため，モーションキャプチャ

で記録した被験者 Iの運動データ（利き手でない腕の

マーカーのみ）に対して力学系とみなしてその自由度

を推定した． 

  図 2（本稿の末尾頁に掲載）は被験者 Iの 5日間の

運動データから推定した自由度の変化を示す．図 2の

各図（1日目～5日目）では，横軸は手先に付けたマー

カーの高さのピーク時点からの相対時間，縦軸は肩の

マーカーからの相対的高さである．各図にはおおむね，

初期のきをつけの姿勢から，ボールを投げる動作に移

り，最後のきをつけの姿勢に戻るまでの一連の動きが

含まれている．点の色は各点の次元（自由度を特徴づ

ける）を示す．次元が低いほど自由度は低い．見やす

さのため，各図には 5個のマーカーの軌道および次元

を各マーカー毎に全 10試行分の平均をとって図示し

た．熟達化の観点から図 2 の 1日目～5日目を比較す

ると，日を経るごとに（練習を重ねるごとに）手先の

高さがピークを迎えるあたりで次元が低くなり，かつ，

きをつけからリリースに移行する中間の動作で次元が

高くなる傾向がみえる． 

 

図 1．投球課題の成績の 5日間の変化（被験者 I） 

[m
m

] 
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4. 議論・考察 

  ボールを投げる動作のうち，手先の高さがピークあ

たりで次元が低くなる傾向は，ボール投げ動作ではこ

の付近はちょうどボールをリリースする時点に相当し，

この投球課題で最も正確さを要求される要所だと考え

られる．すなわち，課題の要所で身体の自由度を低く

し正確さを高めるように，練習を通じて運動制御を変

容させているのだと考えらえる．また，きをつけから

リリースに移行する中間の動作で次元が高くなる傾向

は，同じ被験者が同じ課題をやる場合でも厳密に同じ

初期状態はありえないが，その上で安定して高い成績

を達成するべくその初期条件の違いを吸収できるよう

に高い自由度を保存しているのだと考えられる． 

  現時点では過度な一般化はできないが，本稿の結果

から，利き手でない腕を用いた投球課題の熟達化にお

いては，課題の要所で身体の自由度を下げて正確さを

高め，それと同時に，その少し前の動作時点で自由度

を上げて初期条件の違いを吸収するというような，ひ

とつの動作の最中でも取り組んでいる課題の状況や成

績に合わせた自由度の組織化（役割の分化）が観察で

きたと著者らは考えている． 

  この結果は運動制御の熟達化とは何かを解明するう

えで重要な足がかりと与えるだろう．今後は被験者数

を増やし，本発表の結果が頑健なものかを確認してい

きたい． 
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（1日目）                      （4日目） 

    

 

（2日目）                      （5日目） 

    

 

（3日目） 

  

図 2．運動データから推定した投球動作中の自由度の 5日間の変化（被験者 I）． 

きをつけ → 投げ → きをつけを 10試行繰り返したときの各マーカーの平均的高さ（Y軸）と自由度（色）． 

各図の下部にはおおまかに投球動作の各時点の腕の姿勢を模式図で示した． 

  利き手でない腕 

のマーカー配置 

 

きをつけ（左図） 

のとき縦一列に 

並ぶ 
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概要 

言語能力に関わる脳機能障害への注目を背景に，

言語の習得支援に関する研究の需要が高まっている． 

本研究では，認知アーキテクチャを用いてことば遊

びを行う認知モデルを構築し，シミュレーションに

より言語習得に必要な音韻意識のモデル化を試みた． 

さらに，認知アーキテクチャのパラメータを調整す

ることによって，しりとりを活用した音韻意識の訓

練が実現可能であるか検討した． 

 

キーワード： 言語 ACT-R しりとり 

 

1. はじめに 

 言語の習得を支援することに関わる研究の需要が

高まっている．この背景のひとつには，国際化と情

報化の進展がある．第一言語が異なる人同士による

共同作業が増加したことで，第二言語の利用が要求

される場面も増えた．また別の背景として，言語の

利用が困難となる脳機能障害への注目も挙げられる．

人間の認知機能に関わる研究の進展によって，後天

的な要因による失語症だけでなく，自閉症などの先

天性の障害から来る言語発達遅滞についても，その

原因や対処が理解されるようになった． 

第二言語の習得や，脳機能障害を持つ人による言

語の習得は，典型的な第一言語の獲得プロセスと多

くの点で異なっている．典型的な第一言語の獲得プ

ロセスにおいて，乳幼児は養育者のふるまいを観察

し，その模倣を行うことで言語を獲得していく [1]．

このプロセスのなかで，乳幼児は，音の分節化のパ

ターン，記号と対象の対応関係など，膨大なパラメ

ータの値を，共同注視や対称性バイアスなどの生得

的に埋め込まれた認知的制約に誘導されながら推定

している．それに対して，第二言語の習得や脳機能

障害者の言語習得においては，生得的な制約を有効

に活用することができない [2]．そのため，定型発達

の第一言語話者と同等の言語スキルを得るにあたっ

て，当人あるいはチュータによる多大な努力が費や

されることになる． 

こういった困難な学習を支援するためには，個人

に応じた学習者モデルが必要である [3]．言語の習

得につまずくといったとき，たとえば学習者が持っ

ている語彙が不十分である，音節を切り出すことが

できていない，音節と文字の対応が取れていないな

ど，様々な原因が考えられる．学習支援システムの

なかで，どのようなつまずきがどのような原因によ

って生じるのかが明確に切り分けられたモデルを参

照することで，適切な介入を図ることができる． 

上記の背景から，本研究では，言語の獲得に困難

を抱いている個人の語彙をモデル化することを目指

す．本研究の特徴は，言葉遊びを利用すること，認

知アーキテクチャの知識やパラメータを，個人から

受けたフィードバックをもとに推定することにある．

前者のゲームとして，しりとりを扱う．後者の認知

アーキテクチャには ACT-R (Adaptive Control of 

Thought-Rational) [4]を用いる． 

本稿の構成は次の通りである．まず，2 節にて本研

究と関連する研究をレビューする．そののちに，本

研究で実装を進めているプロトタイプモデルとモデ

ルを用いたシミュレーションを示す．最後に現状の

まとめと今後の課題を示す． 
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2. 関連研究 

2.1. しりとりの利用 

しりとりにおいて，参加者は，先行して答えられ

た単語の語尾文字を頭文字とする単語を回答する．

ゲーム中で既に使われた単語や，特定の語尾文字を

もつ単語を回答した場合は負けとなる．この手順は

複数名で行われることが多いが，幼児向けの語彙学

習の教材には，一人でのしりとり遊びを行わせるも

のも存在する． 

しりとりは実装の容易さから，人と相互作用する

様々なエージェントに組み込まれてきた．学術的に

は，しりとり課題中の言い淀みや間などを調整する

ことで，ユーザによるエージェントの人間らしさの

知覚を増強する研究などが行われている [5, 6]． 

しりとりを利用することで，学習者の語彙のモデ

ルを構築する学習支援システムの研究も行われてい

る．山本と柏原によるシステム [7] では，英単語を

用いたしりとりを学習者と対話的に行う．そのなか

で，学習者の語彙の状態を推定し，学習者のレベル

に応じた支援を行う．  

失語症の治療，あるいは自閉症の療育など，言語

聴覚療法においても，しりとりは頻繁に用いられて

いる．いくつかの論文の中で，療育中の自閉症児の

検査にしりとりが利用されていることが示されてい

る．しりとりを可能にする条件は，定型発達の幼児

を対象とした横断的な調査によって明らかにされて

いる [8]．音を音素に分割する音韻意識が必要であ

ること，心的な語彙辞書に音韻による索引が付与さ

れていることが必要であるとされている．さらに，

音韻による語彙への索引付けには，かな文字の獲得

が有効であることを示している． 

本研究では，上記のようなしりとりを可能にする

条件を，認知アーキテクチャ上にモデル化すること

を狙う．そのようなモデルをシステムに組入れるこ

とで，学習者の状態をモニタリングしつつ，困難な

状況における言語の獲得を支援することを目指す． 

 

2.2. 認知アーキテクチャの利用 

認知アーキテクチャとは，個別の課題において生

起する認知プロセスをモデル化する基盤である．認

知アーキテクチャを利用したモデルにより，課題の

達成に要求される種々の要因を切り分けたモデルを

構築できる．様々な認知アーキテクチャが開発され

るなかで，本研究では ACT-R [4] を利用したモデル

に注目する． 

ACT-R は，複数のモジュールを持つプロダクショ

ンシステムである．モジュールの動作を規定する

様々なパラメータが存在し，個人差のモデル化を容

易にしている．また，外界とのインタラクションを

受け持つモジュールを持ち，反応時間の予測が可能

である．モジュールと脳部位との対応づけによって，

fMRI などの生理データとの対応も可能となってい

る． 

ACT-Rを用いた言語の獲得に関する研究は多く行

われている．英語の学習における不規則動詞の獲得

に関わるモデル [9]，幼児による名詞の学習などの

モデル [10] が構築されている．脳機能障害に関わ

る検討もなされており，失語症の文理解において生

じるエラーを ACT-R のパラメータによって説明し

た研究も存在する [11]． 

 しかし，認知アーキテクチャによるこれまでの研

究において，しりとりを課題とした語彙獲得の研究

は存在しない．2.1 にて述べたように，しりとりは音

韻意識が関与する言語課題である．音声言語だけで

なく，文字言語の習得との相関も指摘されている．

つまり，しりとりは複数のモダリティが関与する言

語課題である．そのようなモダリティ間のインタラ

クションを，ACT-R の保持するモジュール構造が有

効にモデル化する可能性がある． 

 

3. モデル 

 本研究が背景とする言語習得支援システムの概要

を図 1 に示す．学習者の語彙構造の推定は，学習者

としりとりを行うモデルのシステムを通したインタ

ラクションから行われる．このシステムでは，ACT-

R モデルと人が，ブラウザに表示されたインタフェ

ース，または音声によってしりとりを行う．ひらが

な入力と音声インタフェースを組み合わせることで，

音韻意識の獲得が困難な学習者への支援が有効に行

われる可能性がある．以下の節にて，既に実装され

たプロトタイプモデルの内部処理を記載する． 

図 1 システム概要図 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sO3-1

55



3.1. モデルの構成 

しりとりのプロセスを検討するため，簡易的なプロ

トタイプモデルを構築した．天野と近藤による『日

本語の語彙特性』[12] に掲載されている親密度 4.0

以上の単語 2,000 単語をモデルの知識として用いて

しりとりを行っている1．また，ユーザとのインタラ

クションを設けず，一人でのしりとりのプロセスを

扱っている．モデルは自身の想起した単語から，語

尾文字を抽出し，それを語頭に持つ単語を想起し，

連結していくことになる．以下に ACT-R のモジュー

ル構造によって，このプロセスがどのように実現さ

れるかを示す． 

3.1.1. 宣言的モジュール 

 ACT-R の宣言的モジュールを用いて，しりとりの

遂行に必要な知識をモデル化する．ACT-R における

宣言的モジュールは，チャンクと呼ばれる構成要素

からなる．本研究のモデルが保持するチャンクは，

単語の知識（語彙）に関するものと，文字の知識に

関するものがある．前者のチャンクとして，単語の

文字列情報を表す text-inf，単語の語頭文字の知識で

ある word-heads，単語の語尾文字の知識である word-

tails というタイプを用意した．以下にそれぞれのタ

イプに含まれるチャンクの例を示す． 

 

(ringo ISA text-inf text "ringo") 

(word-head-ringo ISA word-heads  

meaning ringo  

head-char “ri”) 

(word-tail-ringo ISA word-tails  

meaning ringo  

tail-char “go”) 

 

各チャンクは，先頭にチャンク名が示され，その

後にスロット名と値の組が続く．チャンクのタイプ

は，ISA スロットの値によって示され，それぞれが

異なるスロットを持つ．text-inf をタイプとするチャ

ンクは，text という名前のスロットを持ち，文字列の

情報 ("ringo") を保持する．word-heads タイプは， 

word-name スロットに 単語の知識，head-char スロッ

トに語頭文字の情報を持つ．word-tail チャンクも同

様に，単語の知識と語尾文字を組み合わせた情報を

保持している． 

本研究における ACT-R モデルは，上記のような単

語に関わる知識の他に，文字に関わる知識をチャン

クとして持つ．以下に例を示す．  

                                                           
1 絶版により入手困難であったため，Web 上に抜粋

されたリストを利用した．

 

(a ISA kana string “a”) 

(i ISA kana string “i”) 

(u ISA kana string “u”) 

  …  

(n ISA kana string “n”) 

 

 このチャンクは，先に示した単語に関わるチャン

クの構成要素となる．つまり，本研究のモデルにお

いて，このチャンクに関わる操作が，しりとりにお

ける単語から文字を切り出す音韻意識に対応すると

言える． 

 また，本モデルはしりとりのゲーム中で既に回答

された単語に関する知識を保持するためのタイプ

past を持つ．このタイプは単語の知識 past-word と単

語の文字列知識 past-string からなる．past タイプの

チャンクは，はじめは宣言的モジュール内には存在

せず，しりとりの進行に従って生成され，格納され

てゆく． 

3.1.2. ゴールモジュール 

 ゴールモジュールは，課題の状態を一時的に保持

する．本モデルでは，ゴールモジュールに保持され

る短期記憶は，回答単語を表すスロット(a-word)，回

答単語の語頭文字を表すスロット(a-head)，回答単語

の語尾文字を表すスロット(a-tail)とモデルの状態を

表すスロット(state)によって構成される．これらのス

ロットの値はプロダクションモジュールによって逐

次的に挿入，更新される． 

3.1.3. イマジナルモジュール 

 イマジナルモジュールは，モデルの保持する内的

表象を表現するために利用される．イメージした情

報をチャンクとして生成する機能を持つ．本モデル

の中では，単語を回答した際に，回答済みの単語を

表すチャンクを新たに生成し，宣言的モジュールへ

格納する役割を果たす． 

3.1.4. 発話モジュール 

 発話モジュールは，口から言葉を発したり，頭の

中で言葉を思い浮かべたりするのにかかる時間をシ

ミュレートする．本モデルはひとりで行うしりとり

を対象としているが，回答となる単語や，回答を検

索するための文字を発話したり，思い浮かべたりす

るために，随時発話モジュールを利用している． 

 

3.1.5. 聴覚モジュール 

聴覚モジュールは，耳で聞きとった音について，

位置を把握したり，内容を理解したりするのにかか

http://www.ais.riec.tohoku.ac.jp/lab/wordlist/index-j.html 
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る時間をシミュレートする．本モデルでは，聴覚的

な情報の入力があるまで常に待機しており，入力が

あった時には，その情報を一旦バッファに保持した

のち，宣言的知識として格納する操作を行う． 

3.1.6. プロダクションモジュール 

 プロダクションモジュールは，他のモジュールが

保持する情報や状態を利用しながら，ルールを選択，

適用し，モジュールを操作する様々な処理を行う．

以下に，本モデルにおけるプロダクションの働きと，

しりとりのプロセスを示す． 

モデルは，単語の情報を受け取ると，しりとりの

ルールにのっとって単語を検索し回答する．図 2 は，

モデルのルールをボックスで囲み，系列的に発火す

るルールを矢印で結んでいる． 

 モデルのプロセスは，回答候補を想起するプロセ

ス（図 2 の左側の start から check-used まで）と想起

された回答候補をチェックするプロセス（図 2 の

check-used から右側のプロセス）に分けられる． 

 回答候補の想起プロセスにおいて，最初に単語の

知識が，ゴールモジュールの a-word スロットに格納

されている．この状態で，start ルールが発火し，a-

word スロットの単語知識をもとに宣言的モジュー

ル内の単語と語尾を結ぶ知識（word-tails をタイプと

したチャンク）が呼び出される．その後，focus-tail ル

ールが発火することで，語尾文字がゴールモジュー

ルの a-tail スロットに格納される．retrieve-next-word

ルールは，そのアルファベットを語頭に持つ単語 

(word-heads をタイプとしたチャンク) を検索する．

単語が検索されると，単語知識を次のゴール（a-word

スロット）にセットする（set-next-goal ルール）．こ

の間の単語，文字が呼び出された時点において，発

話および聴覚に関わるルールが随時発火し，単語や

文字の発話，聴覚情報の取得を行う．以上で回答候

補を想起するプロセスは終了となる． 

 この後，モデルは想起された回答候補が，課題中

で既出でないかの判定を行う．モデルの宣言的モジ

ュールは，過去に想起された単語を経験として保持

している（past というチャンクタイプ）． check-used

ルールによってその想起に失敗した場合（過去にそ

の単語を想起した経験がない場合），その単語を回答

とし，start ルールに戻る．回答候補を手掛かりとし

た宣言的モジュールの検索によって，過去に想起し

た経験が思い出された場合（既出だった場合），回答

単語の語頭文字との関連記憶を検索し（back-head ル

ール），語頭文字に着目し（focus-head ルール），語頭

文字の知識を検索して（retrieve-head-chara ルール），

再度文字知識から回答候補となる単語を検索するプ

ロセスに入る． 

 また，focus-tail と retrieve-head-char ルールにおい

て「ん」で終わる単語が検索された場合，back-head

ルールが発火することで，既出語が検索された場合

と同じく単語を再検索するプロセスに入る． 

  

3.2. モデルのパラメータ 

 ACT-R のモジュールは，数値的なパラメータによ

って調整される．本研究において重要なパラメータ

は，宣言的モジュールからのチャンクの検索に関わ

るパラメータである．ACR-R において宣言的モジュ

ールに格納されるチャンクは，活性値を持つ．活性

値は学習や忘却，文脈などに対応する複数の項の加

算として定義される．このうち，本研究において注

目するのは，学習と忘却の効果を表す以下のベース

レベルである． 

 

𝐵𝑖 = ln(∑𝑡𝑗
−𝑑

𝑛

𝑗=1

) + 𝛽𝑖 

 

上記の式において，𝐵𝑖はあるチャンク i のベースレ

ベルを表す．ベースレベルは，そのチャンクが参照

された回数 n および ACT-R 内部でパラメータ(:bll)

によって指定される減衰率 d と j 回目にチャンクが

参照されてからの経過時間𝑡𝑗，パラメータ(:blc)によ

って指定されるオフセット𝛽𝑖から算出される． 

 ベースレベルを項として算出される活性値は，そ

のチャンクの想起に要する時間に影響する（活性値

の高いチャンクほど素早く想起される）．さらに，活

図 2 モデルのプロセス 
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性値が一定（パラメータ:rtによって指定される閾値）

よりも低いチャンクは，長時間の検索の試行が行わ

れた後に失敗する．つまり，ベースレベルをシミュ

レーションのパラメータとして指定することで，

ACT—R 内部での知識の使われやすさを制御するこ

とができる．以下に示すシミュレーションでは，ベ

ースレベルと関連するパラメータを操作することで，

しりとりの遂行における音韻意識の役割としりとり

の遂行における音韻意識の獲得を検討する． 

 

4. シミュレーション 

4.1. シミュレーション 1: しりとりの遂行

における音韻意識の役割 

 シミュレーション 1 では，しりとりの遂行におけ

る音韻意識の役割を検討した．本研究においては， 

人の音韻意識に対応する知識として kana タイプを

想定している．よって，kana タイプの各チャンクの

想起のされやすさ（活性値）は，発達過程における

音韻意識の高まりと対応すると考える． 

 この想定から，各 kana タイプチャンクのベースレ

ベルを複数の段階（-10〜-1）に固定するシミュレー

ションを行った．また，検索の成功に関わる閾値 (rt)，

検索のノイズパラメータ (ans)，検索の遅延に関わる

パラメータ (lf) は，ACT—R の他の研究を参考に設

定した（rt = -5, ans = 0.5, lf=0.05）．kana タイプチャ

ンク以外のチャンクの活性値は 0 に固定した．  

 シミュレーションの各試行において，モデルは

500 秒間しりとりを繰り返した．この試行の中で，し

りとりがつながった回数をチェーン数として記録し

た． 

  図 3 にシミュレーションの結果を示す．グラフの

縦軸にチェーン数（1,000 回の実行の平均）， 横軸に

設定されたベースレベルを示す．図 3 より，ベース

レベルの値が一定に達すると，チェーン数が極端に

増加することがわかる．音韻意識と対応するチャン

クの活性値がしりとりの成功に影響したことから， 

発達研究 [8]の知見と整合し，音韻意識がしりとり

の成立に関与する条件となることが示される ．なお，

グラフ右側において，ベースレベルが十分に高くな

るにつれて傾きが緩やかになっていることは，この

シミュレーションにおいて，しりとりに利用可能な

単語が開始時点で登録した 2,000 語に限られ，その

後増加しないためであると考えられる． 

シミュレーション 2: しりとりの遂行によ

る音韻意識の発達  

 シミュレーション 1 において，初期値として設定

されたベースレベルは，シミュレーションの実行に

よって変動しなかった．それに対して，シミュレー

ション 2 では，しりとりを行うことで音韻意識を訓

練することの可能性を検討する．つまり，しりとり

を行って行く中で，モデルの保持する知識の活性が

変動する状況を設定する．初期値を低く設定された

kana タイプチャンクが，一度しりとりに成功するこ

とで，増加していくこと確認する． 

 この目的を達成するためには，シミュレーション

1 で行ったようなベースレベルを固定する操作を行

うことはできない．ベースレベルの変動を計算する

ためには，式 1 における記憶検索のイベント j を定

義しなければならない．今回のシミュレーションで

は，各 kana タイプチャンクが過去に一度だけ利用さ

れ，それ以降使われていない状況を設定することで，

チャンクのベースレベルの初期値を操作する．具体

的には，ACT-R において各チャンクがもつ生成時間 

(creation-time) のパラメータを，kanaタイプチャンク

について，-1,000,000,000 秒 (31.7 年前) から 10 分の

1 ずつ減少させた 10 条件を設定する．さらに，減衰

率 (bll) について，0, 0, 1, 0.5, 0.9 を設定する．減衰

率が大きいほど，モデルのもつチャンクの活性値は

時間の影響を大きく受けることになる．  

 上記の各設定について，シミュレーション 1 と同

様，モデルは 500 秒間しりとりを繰り返す試行を

1,000 回実行した．Kana チャンクの creation-time を

設定したこと，減衰率を設定したこと以外はシミュ

レーション 1 と同じパラメータの設定となっている． 

 シミュレーション結果を図 4 に示す．横軸は

creation-time を表し，縦軸はチェーン数を表す．図よ

り，減衰率によって，チェーン数のグラフが大きく

図 3 音韻意識と対応するチャンク活性による 

しりとりのチェーン数の変化 
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異なることが示される．減衰率が小さい時には，

creation-time に関わらず，bll0 (bll = 0) と bll01 (bll = 

0.1) のチェーン数は一定であり，他の条件のチェー

ン数よりも大きくなっている．減衰率は，活性値に

対する時間の影響の大きさを表すため，この値が小

さいときには，チャンク生成時間の影響を受けなか

ったものと考えられる． 

 一方で，減衰率が一定よりも大きい条件 (bll05: bll 

= 0.5, bll09: bll = 0.9) では，図 3 で観察されたものと

類似したチェーン数の立ち上がりと収束が観察され

た．その立ち上がりは bll05 と bll09 で異なっている．

bll05 は bll09 に比べ，creation-time の小さい段階にお

いて， しりとりのチェーンに成功することが示され

る．bll09 は creation-time がより最近にならないとチ

ェーンに成功しないが，bll05 に比べれば，creation-

time に対するチェーン数の伸びがより急激になって

いる．減衰率の高い状況においては，古い記憶に対

して，最近検索された記憶項目の重みが大きくなる．

このことから，bll09 におけるチェーン数の急激な伸

びは，一旦用いられ始めた kana タイプチャンクの

活性値がしりとりの遂行によって，増加していった

ことを示唆する．つまり，この結果は，人がしりと

りを行うことによって，音韻意識を向上させる可能

性を支持する． 

 

5. まとめと今後 

 本稿では研究の最終的な目標を言語の習得に困難

を抱いている個人の語彙をモデル化することとした．

これを達成するために，ACT-R を用いてひとりしり

とりを行うプロトタイプモデルを構築した．また，

このモデルを用いてシミュレーションを行い，しり

とり課題におけるモデルと人との類似点を確認した．

このシミュレーション結果から，しりとりに利用さ

れる音韻知識や語彙知識をモデル化する手法が示唆

され，それらの知識の活性値によって，音韻意識の

高まりがしりとり課題に与える影響を再現できる可

能性，およびしりとりを活用した音韻意識の訓練を

実現できる可能性が示された． 

 本研究に対して，多くの課題が残されている．ま

ず，シミュレーション結果の精査と，条件の異なる

シミュレーションに対する結果の比較が必要である．

また，モデルの発展が必要である．たとえば，本研

究で構築したモデルは語彙に意味が欠如している．

今後は，コーパスを用いることで，意味的制約を課

したしりとりなどを行う語彙発達の課題により深く

関わるしりとりのモデルの構築を目指す．さらに，

本研究におけるモデルは，発話をするのみであり，

インタラクションを実現する入出力の構造を持たな

い．今後，インタフェース部分やデータ保管方法に

関する検討を加えることで，ユーザとのインタラク

ションを介した個人のモデル化を実現していく．こ

の過程において，モデル及びシステムの妥当性を検

証する実験も必要になるだろう． 
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Abstract 
This article argues that the distributed semantic processing 

system in the human brain can be explored through individual 
typological differences, based on the dataset of the 2008 
Science article by Mitchell et al. on computational 
neurolinguistics. The crucial finding is that both modality-
specific and supramodal semantic areas, which have raised 
critical issues in neuro cognitive semantics and its meta-
analysis, could be extracted from a subgroup of subjects 
exhibiting mediocre precision by using different feature 
selection methods (ANOVA and Stability). This result might 
create new possibilities for human neuroscience by 
interlocking a single-subject analysis with methods for 
evaluation of individual variability and fMRI meta-analysis 
with collective data sources associated with various types of 
external knowledge system. 
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Mitchell vࠊᅇᖐᘧ࡛ࡢୗࡓࡋ♧ᥦࡢࡽ ࡣ voxel ࠶࡛

ࡣᕥ㎶yvࠊࡾ vࡢ(ᐇ㦂่⃭ᑐᛂࡿࡍ)㈿ά್ࢺࢡ࣋

nࠊࣝ ᇶᮏືモࡣ࡛ࡇࡇ)ಶᩘࡢព⣲ᛶࡣ 25 ಶ)ࠊ

fi(w)ࠊࡣfMRIᐇ㦂่࡛⃭࡚ࡋྡࡓࢀࢃモ w (60ಶ

(ࡿ࡞ࡽモྡࡢ i ࡇࡇ)ࢫࣃ࣮ࢥࡢព⣲ᛶࡢ┠␒

ඹ㉳ࡿࡅ࠾(Google Web 1T 5-gram Version 1ࡣ࡛

☜⋡(㛵㐃ᛶࡢᙉࡢࡉᣦᶆ)ࠊcviࡣព⣲ᛶ iࡀvoxel 

vࡢ㈿ά㈉⊩ࡢ࣮ࢱ࣮࣓ࣛࣃ࣮ࣛ࢝ࢫࡿࡍ᥎ᐃ್࡛ࠊ

cvi௨እࡣほᐹ್࡛ࠋࡿ࠶ 

 
Science ㄽᩥ࡛ࡢᐇ㦂ཧຍ⪅ࡣィ㸷ே(P1,P2,͐,P9)

ᥥࢀࡒࢀࡑࡀ㇟ᣦ♧ᑐࡢモྡࡢ60ಶࡣࡽᙼࠊࡾ࠶࡛

fMRIࠊࡽࡀ࡞ぢࢆࣥࢧࢵࢹࡢࡁࣥࣙࢩࣉࣕ࢟ࡓࢀ ࢫ

ࡇࠋࡿࡍ㉳ࢆ࡞ᆺⓗᒓᛶࡢ㇟୰࡛ᑐࡢ࣮ࢼࣕ࢟

࠼ኚ࣒ࢲࣥࣛࢆᥦ♧㡰ࡢ่⃭ࠊࡣࢡࢫࢱ⌮ពฎࡢ

࡚ィ㸴ࠋࡿࢀࢃ⾜ࢺࢵࢭMitchell ᅇᖐᘧࡢグୖࠊࡣࡽ

ࡢࡇࠊࡵࡓࡃゎࢆ 6 ࢆ㈿άࡓࡋᏳᐃ࡚ࡌ㏻ࢆࢺࢵࢭ

ࠊ่ࢆvoxelsࡍ♧ ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋ᭷ࢆሗࡿࡍ㛵⃭

ࡈࣉࢵࢸࢫࡢᕪホ౯ࠊ࡚ࡋ⣲ᛶࡿࢀࡽ 500 ಶ

㑅ᢥࡢࡇࠋࡓࡋ⣲ᛶ㑅ᢥἲࡣᏳᐃᛶ(Stability)ᣦᶆ

ࡢࢀࡒࢀࡑࠊࢀࡤvoxelࢺࢵࢭࠊࡈ*ྡモ࠺࠸

ᙧࡢ㈿ά್⾜ิࢆ⏝ពࢺࢵࢭྛࠊࡋ㛫ࣥࢧࢥࡢ㢮ఝ

ᗘ୍ࡿࡼᑐẚ㍑࡚ࡍࢆຍ⟬500ࠊ࡚ࡋ ಶ᭱ࡢ

Stability್ࢆグ㘓ࡓࡋvoxelsࢆ⣲ᛶ࡚ࡋ㑅ᢥࠋࡿࡍ 

ᕪホ౯60ࠊࡣಶྡࡢモ2ࡽಶእࡘࡢࡑࠊ࡚ࡋ

㑅ᢥ500ࡓࢀࡉಶࡢvoxelsᑐࠊୖࡋ グ࡛ࣝࢹࣔࡢᶵ

ᲔᏛ⩦ࠊ࠸⾜ࢆ㈿ά᥎ᐃ್㈿άᐇ ್ࡢ㛫࡛┦㛵ࡢ

ࢆࡏࢃྜࡳ⤌ 4 ㏻ࡾィ⟬ྡࡢ୍ྠࠊ࡛ୖࡓࡋモ㛫ࡢ┦
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㛵ಀᩘࡢྡࡿ࡞␗ࡀモ㛫ࡢ┦㛵ಀᩘࡢࡾࡼ࠸ࡁ

ሙྜࠊṇゎࢆࢀࡇ)ࡿࡍ leave-two-out cross-

validation ࡣࣉࢵࢸࢫࡢࡇࠋ(࠺࠸ 1770(=60C2)ᅇ

ࠊࢀࡉṇゎࡢྜࡢࣝࢹࣔࡢࡇ࡚ࡗࡶࢆཧຍ⪅ࡈ

Mitchellࠊࡋࡔࡓࠋࡿࡍ⢭ᗘࡢ ࡣ☜᫂ㄽᩥࡢࡽ

᭩ࡢࡇࠊࡀ࠸࡞࠸࡚ࢀᅇᖐࣔࡣࣝࢹṇ๎

(regularization)㡯ࡀຍࡢࡑࠊࢀࡽ࠼⤖ᯝࠊཧຍ⪅ࡈ

 ,0.78 ,0.72 ,0.78 ,0.76 ,0.83ࢀࡒࢀࡑࠊࡣ⢭ᗘࡢ

0.85, 0.73, 0.68, 0.82 (ᖹᆒ = 0.77)࡛࡚ࡍࠊ᭷

ពุ࡛ࡿ࠶᫂ࡋࡔࡓࠋࡓࡋ Akama [3]࠺ࡼࡓࡋ♧ࡀ

⟭ⓗ᭱ᑠἲ࡛ィྂ༢⣧ࠊࡎ࠼ຍࢆṇ๎㡯ࠊ

 ,0.71 ,0.64 ,0.75 ,0.78 ,0.78 ,0.78 ,0.82ࠊࡿࡍ

ࡾ࡞ࡀ⢭ᗘࡢP6, P8, P9ࠊ࠺ࡼ࠺࠸0.65 ,0.6

ⴠࠋࡿࡕ 

༢ㄒඹ㉳ࡢ▱᪤ࠊ࡚࠸⏝ࢆࣝࢹ㔜ᅇᖐࣔ࠺ࡼࡢࡇ

 ㈿άணࡢ▱ᮍࡶࢆࢱ࣮ࢹᛂ⬻ࡢ㒊୍ࢱ࣮ࢹ

ከኚࡢfMRI⌮ゝㄒฎ↛⮬ࠊࡣࣝࢹࣔ⩦ᶵᲔᏛࡿࡍࢆ

㔞࣮ࣥࢱࣃศᯒ(Multivariate pattern analysis, ␎

࡚ࡋ MVPA)࡚ࡏࢃྜࡳ⤌ࢆィ⟬ࠋࡿࢀࡉMitchell ࡽ

ጞࡢࡇࡿࡲᡭἲࠊࡣMurphy ィ⟬⚄⤒ゝㄒᏛࠊࡾࡼࡽ

(Computational Neurolinguistics)࡛ྡࡢࠊ[4]ࢀࡤ

HuthࡢࡽNatureㄽᩥ[1]ࠊ࡚ࡗࡀ࡞ࡘ⌧ᅾࡶⓎᒎࢆ

ࠊࡶࡑࡶࡑࠊࡋࡋࠋ([9],[8],[7],[6],[5])ࡿ࠸࡚ࡅ⥆

ィ⟬⚄⤒ゝㄒᏛⓗࠊࡣࢳ࣮ࣟࣉᮏ㉁ⓗ༢୍యศ

ᯒ(single subject analysis)ࡀᇶᮏ࡛ࡽࡇࡑࠊࡾ࠶

୍⯡⥺ᙧࣔࣝࢹ(General Linear Model, GLM)࡞࠺ࡼࡢ

ᶵ⬟ⓗゎ๗Ꮫࡢ⤖ㄽࢆᘬࡁฟ࡚ࡵࢃࡁࡣࡇࡍ㞴ࠋ࠸ࡋ

㛫ࠕ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊࡣศ㔝࡛ࡢࡇ ࡀ⏺㝈ࢢࣥࣜࢹࣔࡢࠖ

ࠊࣔ୪ࢆィ⟬⤖ᯝࡢࡈ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊࡵࡓࡿ࠶ ࣝࢹ

ࡍ♧ᙧ࡛࠺࠸ࡍ♧ࢆ㢮ఝഴྥࡢ⌧ሗⓎࡸ᭷ຠᛶࡢ

Mitchellࠋࡿ࠶㏻࡛ࡀࡢ ཧࡾࡼṇ๎ࠊࡶ௨㝆ࡽ

ຍ⪅ဨᑐ࡚ࡋ⤫ィⓗ᭷ពࢆࣝࢹࣔ࡞ᵓ⠏࡛ࡓࡁ

ࠋ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ㆟ㄽࡃࡓࡗࡲࡣၥ㢟ࡢಶேᕪࠊࡽࡇ

fMRIࠊไ⣙ୖ࡞᪉ἲㄽⓗ࡚ࡋࡑ ಶࡽࡇࡑࡶศᯒࢱ࣓

ே㛫ࡢ೫ᕪ㛵ࡿࡍ▱ぢࢆᘬࡁฟࡣࡇࡍ㞴ࠋ࠸ࡋ 

ಶேᕪࡢၥ㢟ᐦ᥋㛵㐃ࡢࢀࡒࢀࡑࠊࡣࡢࡿࡍ༢

ㄒࡢពฎ⌮ࡿࢀࢃ⾜ࡀvoxels㡿ᇦࡢ⬻ࡀᇦࢃ

࡞࠸࡚ࡋ㞟୰ᑡᩘ㡿ᇦࡢᐃ≉ࠊࡾ࠾࡚ࡋศᩓ࡚ࡗࡓ

ぢ┙ᇶ⤒⚄ࡢពグ᠈(semantic memory)ࠊ࠺࠸࠸

 ศᩓ⾲㇟(distributedࡣࢀࡇࠋࡿ࠶ᚩ࡛≉ࡿࢀࡽ

representation)ࡢࢱ࣮ࢹࠊࡾ࠾࡚ࢀࡤᖹ

(smoothing)࠸࡞ࢃ⾜ࢆ MVPA ࡓࡢ⩦ᶵᲔᏛࠊࡣሙྜࡢ

≦ࡿࡤࡽᩓ≦㯞ሷ⬌ࡀ⣲ᛶ(voxels)ࡓࢀࡉ㑅ᢥࡵ

ἣࡀぢࡿࢀࡽ(Raizada ࢆࢀࡇࡣ[10]ࡽ salt and 

pepper effectࠋ(ࡿ࠸࡛ࢇពฎ⌮ࡢศᩓ⾲㇟ࢆ

ᒁᡤⓗࡼࡏゎ㔘ࡿࡍሙྜࠊ᭷ຠࡢࡘࡦ࡞᪉ἲࠊࡣ

embodiment ㄆ▱⌮ㄽࢆ㐺⏝ࠋࡿ࠶࡛ࡇࡿࡍ

Embodiment ෆᐜࡢࡑࠊࡣព⌮ゎࡢᩥࡸ༢ㄒࠊࡣ

ࡇࡿࡍ㛵࣭సືࡀぬ࣭㐠ື⣔▱ࡢ⬻ࡿࡍ㛵㐃

࣭⌧ࢆἣ≦ࡢࡑ௬ⓗࡀ⪅ゎ⌮ࡢゝㄒࡶࡓ࠶ࠊࡽ

࠸ࡿ࡞ᚲせࡀ࣒ࢬࢽ࣓࢝࡞࠺ࡼࡿࡍࢺ࣮࣑ࣞࣗࢩ

ࡘࡦࡢព⣲ᛶࡶ.Mitchell et alࠋࡿ࠶᪉࡛࠼⪄࠺

ࠊ࡚࠸࠾㈿ά᥎ᐃ⏬ീࡢモື࠺࠸eat͇͇ࡿ࠶࡛

ぬ㡿(gustatory cortex)࡞ࡁ㔜ࢆࡳィ⟬ฟຊ࡚ࡋ

fMRIࠊ࡛ࡇࡿ࠸ ⌮ᩘࡢࡇࠊࡋࡽ↷ぢ▱ࡢศᯒࢱ࣓

Embodimentࠊࢆጇᙜᛶࡢࣝࢹࣔ ࡅࡽഃ㠃࠺࠸

 ࠋࡿ࠸࡚

Embodiment ពฎࠊࡣከᵝᛶࡢࢸࣜࢲࣔࡿࡅ࠾

⤒⚄ࠊࡾ࡞୍య⾲ከᵝᛶࡢෆ㒊ࡢ㇟⾲ศᩓࡢ⌮

ពㄽࡢΰ㏞₇ࢆฟࡿࡍせᅉࡲࡽࡉࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞

ព࡚࠼㉸ࢆࢻ࣮ࣔ࡞ࠎᵝࡢ࡞ឤࠊ㐠ືࠊぬ▱ࠊࡓ

ฎ⌮୍⯡ࢆᢸࠊ࠺⣧⢋࡞ゝㄒάືࡢ㡿ᇦࡿࡺࢃ࠸ࠊព

୰ᯡ㛵ࠊࡶ࡚ࡋ㆟ㄽࡢᑐ❧ࡀぢࠋࡿࢀࡽᕥഃ㢌ᴟࡢᙺ

ࢆᙉㄪࡿࡍ Hub and Spoke Patterson)ࣝࢹࣔ ࡽ

ࢆ࡛ࡲᕥゅᅇࡽ⁁ᕥୖഃ㢌ࠊᕥ୰ഃ㢌ᅇࠊ([12][11]

ࡿࡍࣉࢵࢫ࣮ࣟࢡ High level convergence ࣝࢹࣔ

(Binder ᕥ୰ࠊࡣ࡚ࡋ㛵ព୰ᯡࠊ࡞([14][13]ࡽ

ഃ㢌ᅇࢆࡾࢃࡲ㝖ࡁㅖㄝྂࡓࡲࠋ࠸࡞ࡋ⮴୍ࡾ࠶ࡀ

ⓗ࡞ၥ㢟ࠊ࡚ࡋゝㄒ่⃭ࢆࢸࣜࢲࣔࡢᢸ࠺㡿ᇦ࡛

᪤ពุูࡢฎ⌮ࡣ࠸࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋ

㆟ㄽࡿࡍ㛵ព୰ᯡࠋ࠸࡞ࡁᐃ࡛ྰ࡚ࡗ࠶ࡶぢ᪉࠺

fMRIࠊࡣ ࢥࠊࡀࡿ࠶ྍḞ࡛ࡀศᯒࢱ࣓ࡿࡅ࠾✲◊

ࠊ࣓ࡃࡋࡉࡲࠊࡣḞዴࡢࢫࢧࣥࢭࣥ ࡢᑐ㇟⮬యࡢศᯒࢱ

Ꮡᅾព⩏ᑐࡿࡍࡢᛕࡽⓎࠋࡿ࠸࡚ࡋPatterson

☢ࠊࡣഃ㢌ⴥ๓㒊࡞ᕥഃ㢌ᴟࠊ࠺ࡼࡿࡍᙇࡀࡽ

fMRIࠊࡳ⤌ࡾධࡀᡂ⤌ࡿ࡞␗ࡢ⋠ ࡋฟ᳨ࢆಙྕࡣ࡛

ࡎ࠸ࠋ[11]ࡿ࠶᰿ᣐ࡛ࡢࡑࡀࡢ࠺࠸ࠊࡿ࠶㡿ᇦ࡛࠸ࡃ

ࠊ࡚࠸࠾ពฎ⌮㡿ᇦࡓࡋ୰ᚰࢆഃ㢌ⴥࡼࡏࢀ

୰ᯡࡀ࿀ഃᑿഃࡢ㛫࡛ືᦂࠊࡽࡀ࡞ࡋEmbodiment ࡢ

ᵝࢸࣜࢲࣔ࡞ࠎ(ឤぬ✀ࡸ㐠ືࠊឤࡢ࡞ሗ)ࢆ

ᢸ࠺㡿ᇦࡢ㛫࡛ࢆࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿᙧᡂࠊࡋศᩓฎ⌮ࢆ

ࡾぢྲྀ࡞ᴫ␎ⓗࡢពㄽ⤒⚄ࠊࡀࡢࡿࡍࡿ࠸࡚ࡗ⾜

ᅗ࡛ࡢࡑࠋ࠺ࢁ࠶ሙྜࠊMVPA ࡚ࡋᶵᲔᏛ⩦࡛⣲ᛶࡢ

㑅ᢥࡓࢀࡉvoxelsࠊࡀ⬻ෆࡢࡢ㡿ᇦ⨨ࡿ࠸࡚ࡋ

ព࡞㔜せࡀࡇࡿࡍ⢭ᰝࡈ⪅ᐇ㦂ཧຍࡎࡲࠊࢆ

ࠋࡘࡶࢆ 

 

3. ィ⟬⚄⤒ゝㄒᏛࡢศᯒࢱ࣓ศᯒ 
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ᮏ◊✲ࡢⴭ⪅ࠊࡣ๓⠇࡛♧ࡓࡋィ⟬⚄⤒ゝㄒᏛࡢᙅ

Ⅼ࡛ࡿ࠶ಶேᕪศᩓ⾲㇟࠺࠸ほⅬࠊࡽMitchell

࡚ࡗᡠࡕ❧࡛ࡲ⣲ᛶ㑅ᢥࠊ㇟ᑐࢆࢱ࣮ࢹබ㛤ࡢࡽ

ศᯒ࣭࣓ࢱศᯒࡢ⬻ࠊࡕࢃ࡞ࡍࠋ[3]ࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ㈿

άࡽពࡿ࠶ࡢ⣲ᛶ(voxels)ࢆᢤࡁฟ࠺࠸ࡍᶵᲔ

Ꮫ⩦๓ࠊ࡛ࣉࢵࢸࢫࡢᐇ㦂ཧຍ⪅࠺ࡼࡢࡀ⬻ࡢಶ

ᛶⓗാࢆࡿ࠸࡚࠸᫂ࡢ࡛ࡇࡑࠋࡓࡋࡽⓎぢࠊࡣ

ṇ๎ࢆධࡿࢀ๓ྂࡢⓗᅇᖐࣝࢹࣔࡿࡼࡳࡢ⢭ᗘ

ά⬻ࡢಶேࡿࡅ࠾⌮ពฎࡢゝㄒࡃࡋࡉࡲࠊࡀᕪࡢ

ࢀࡑࠊࡾ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋᑐᛂᕪ࡞㉁ⓗࡢື

 ࠋࡿࡵࡲ௨ୗࢆᡭἲࡢศᯒࡓࡋࡽ᫂ࢆ

ࠊ࡚ࡋ᪉ἲࡢ⣲ᛶ(voxels)㑅ᢥࠊࡣ࡛[3]ࠊࡎࡲ

Mitchell ⏝᥇ࡀィ⟬⚄⤒ゝㄒᏛࡢࡃከ࡚ࡋࡵጞࢆࡽ

Pereiraࠊ࠼ຍᏳᐃᛶ(Stability)ᣦᶆࡿࡍ ࡀ[15]ࡽ

ᥦࡿࡍANOVA-f್ྠࡶィ⟬ࠊࡋvoxelࠊࡈ

ẚ㍑࣭ࢆ㡰ࡢ್ࡘᣢࡀᣦᶆࡢࡘ ศᯒ࡛ࡇࡇࠋࡓࡋゝ࠺

ANOVA-f್ࠊ่ࡣ ࡼ♧ᥦࡢ6ᅇࡈモྡࡿ࡞⃭

ෆ⩌ࢆ㛫ᕪ␗(ᖹ᪉)⩌ࡢࡑࠊࡋᙧᡂࢆ⩌ࡢ㈿ά್ࡿ

ᕪ␗(ᖹ᪉)ᑐ࡚ࡋホ౯ࠋࡿ࠶್࡛ࡓࡋ 

⤖ᯝࠊ࡚ࡋ㑅ᢥ500ࡓࢀࡉಶࡢvoxelsࢆᑐ㇟ࡋ

ᅗ(ୖ㸸Stabilityࡆࡦ⟽ࡢู⪅ᐇ㦂ཧຍࡓ ୗ㸸ࠊ್

ANOVA-f ᅗ)ࡾ࠾ࡍ♧ࡀ(್ Ⰻࡶ࡛ࡋ↓ṇ๎㡯ࠊ(1

ዲࣝࢹࣔ࡞⢭ᗘࠊࡣ㧗࠸Stability್ࠊANOVA-f್㛵

ಀࠊࡣࡁࡍ➹≉ࠋࡓࡗࢃࡀࡇࡿࡍP1 ⣲ࡽࢀࡇࡀ

ᛶ್ࡢ㠃࡛ࡃ⥆ࢀࡑࠊ P2-P4 ࡶ࡚ࡋẚࣉ࣮ࣝࢢࡢ

ᢤࢇࡁฟ࡚㧗ࠋࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸࠸P1 ṇ๎ࠊࡀࡳࡢ

㡯ࡶ࡛ࡋ࡞⢭ᗘࡰኚࡀぢࡢࡇࠊࡇ࠸࡞ࢀࡽ

ࡿ࠶ࡀ㛵㐃ᛶࡢࡽఱࠊࡣ㛫ࡢ⣲ᛶ್ศᕸ࡞␗≉

 ,P5)ࣉ࣮ࣝࢢ୰ࡢ⣲ᛶ್ࡽࡉࠋࡿࢀࡉணࡀࡇ

P6, P7 ࠊࡵࡓࡃ࠸ぢ࡚ࡃࡋヲࢆ(ࡿࡍ⿵ೃࢆ

Stability ್ ANOVA-f ୖࡓࢀࡉ㑅ᢥࡾࡼ್ 500

ಶࡢvoxels࣐ࣥࣆࢫࠊ࡚࠸ࡘ㡰┦㛵ࢆィ⟬ࡓࡋ

P5ࠊࢁࡇ  P7 P6ࠊࡀࡓࡋグ㘓ࢆ㛵┦࡞᭷ពࡣ ᑐ

OLSࠊࡾ࡞␗P5, P7ࡣP6ࠊࡘࠊࡃ࡞᭷ព࡛ࡣ࡚ࡋ

ࡓࢀࡉ୧ᣦᶆ࡛㑅ᢥ࡚ࡋࡑࠊ70%௨ୗࡀ⢭ᗘࡿࡼࡳࡢ

voxels㛫ࡢ㣗࠸㐪100ࡀ࠸௨ୖぢࡇࡢࡇࠋࡓࢀࡽ

ࡣP6࡚ࡵࡓࡽ࠶ࠊࡽ P8, P9᭱ࡶୗࣉ࣮ࣝࢢ

 ࠋࡓࡋぢࡿࡍᙧᡂࢆ

 

 
ᅗ1㑅ᢥࡓࢀࡉ⣲ᛶvoxelsࡢStability, ANOVA-f್ 

 

⣲ᛶࠊࡣ࡛⪅ᐇ㦂ཧຍ࠸పࡢ⢭ᗘࣝࢹࣔ࠺ࡼࡢࡇ

㑅ᢥ࡚࠸࠾Ᏻᐃᛶ(Stability)ᣦᶆANOVA-f್ࡼ

ࠊࡋࡋࠋࡘ❧㝿ࡀ࠸㐪࠸㣗ࡢvoxelsࡓࢀࡉ⣲ᛶ㑅ᢥࡾ

ᚋ㏙ࡢࡑࠊ࠺ࡼࡿࡍゎ๗Ꮫⓗ⨨ࠊࡣ⣲ᛶ voxels

ࡲࠊ࡞࠺ࡼࡿࡏぢࣉࢱ࡞ᩄឤ࠸㐪ࡢ㑅ᢥἲࡢ

≉⣔⤫ⓗࡢࡑࡶࡋࠊࢀࡽࡵㄆࡀᚩ≉ࡓࡋඹ㏻ࡃࡋࡉ

ᚩࡣ⚄⤒ពㄽࡢㅖㄝࡢᑐ❧㏻ᗏࡇࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ

 ࠋࡓࡋุ᫂ࡀ

⯆῝ࠊࡇ࠸OLS ࡀ⢭ᗘࢢࣥࣜࢹࣔࡿࡼࡳࡢ

70%௨ୗࡢཧຍ⪅P6, P8, P9(ୗࣉ࣮ࣝࢢ)࡛ࠊࡣᏳᐃ

ᛶ(Stability)ᣦᶆANOVA-f್࡛㑅ᢥୖࡓࡋ500ಶ

ࢀࡑ)ࡾ࠾࡚ࡗ࡞␗ࡀࡢࡶࡢ100௨ୖࠊࡕ࠺ࡢvoxelsࡢ

1ᶆࡾࡼᖹᆒࡢయࡣᩘ࠸㐪࠸㣗ࠊ(183,146,124ࢀࡒ

‽೫ᕪࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞␗ࡅࡔ௨ୗࡢᅗ2ࠊࡣP1, P6ࢆ

ᣦྛࡘᣢࡀࡽࢀࡑࠊࢆvoxelsࡓࢀࡉ୧ᣦᶆ࡛㑅ᢥࠊ

ᶆ࡛ࡢ㡰ࢆᗙᶆ࡚ࡋḟඖᖹ㠃ࡶࡓࡋࢺࢵࣟࣉ

ࡇࡢ↷ཧࢆ[3]ࡣᅗࡢ࡚࠸ࡘ⪅ᐇ㦂ཧຍ)ࡿ࠶࡛ࡢ

ࠋྛ( ᐇ㦂ཧຍ⪅ᑐᛂࠊ࡛ࣇࣛࢢࡿࡍ㉥ࡢỈᖹ⥺࡛

༊ษࠊࡣࡢࡶࡓࢀࡽStability࡛㑅ᢥࡓࢀࡉvoxelsࡢ

ANOVA-f್ࡿࡅ࠾㡰ࠊ㉥ࡢᆶ┤⥺࡛༊ษࡢࡶࡓࢀࡽ

ࡢvoxelsࡓࢀࡉANOVA-f್࡛㑅ᢥࠊࡣ Stability࠾

ࠋྛࡿ࠸࡚ࡋ⾲ࢆ㡰ࡿࡅ ᣦᶆ࡛㑅ᢥࡓࢀࡉvoxelsࡢ

㣗࠸㐪ࠊࡣ࠸P1 ࡎࢃࡣ࡛ 13 ಶ᭱ᑠ࡛ࡢࡿ࠶ᑐ

ࡢࡽࢀࡇࠋࡿ࠸࡚ࡋグ㘓ࢆ್᭱183ಶࡣP6࡛ࠊࡋ
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㣗࠸㐪࠺㑅ᢥ⤖ᯝࠊࡣᅗ࡛ࡣ㉥⥺ࡢእഃ(ୖࡣࡃࡋࡶ

 ࠋࡿࢀࡉ♧࡚ࡗࡼࢺࢵࢻࡿࡍศᕸ(ྑ

 

 

ᅗ 2 ⣲ᛶ voxels ࡢ Stability, ANOVA-f  㡰ࡢ್

P6, P8, P9(ୗࣉ࣮ࣝࢢ)࡛ࠊࡣᣦᶆࡢⓗ≉᭷

ᛶࡍ♧ࢆ⣲ᛶvoxelsࠊࡀཧຍ⪅100ࡈ௨ୖぢࢀࡽ

࡚ࡗ᥈ࢆᚩ≉ࡢศᕸ࡞㛫ⓗ✵࡚ࡗ⤠ࡽࢀࡑࠊ࡛ࡢࡿ

ࡺ ࡃ ࠋ ࡑ ࡢ ࡓ ࡵ AAL(Automated Anatomical 

Labeling)[16]ࡢ⬻ᆅᅗࢆ⏝࡚࠸࠾⪅3ࡢࡇࠊࡋ

ⓗ≉᭷⣲ᛶࡍ♧ࢆvoxelsࢆ⥙⨶ⓗࢀࡑࠊࡆୖࡾྲྀ

ⓗ࡚ࡗࡶࢆࢀࡇࠊࡋ⣴᳨ࢆࣝ࣋ࣛ࡞ゎ๗Ꮫⓗࡢࡽ

≉᭷⣲ᛶ㡿ᇦࡽࡉࠋࡓࡋୗࣉ࣮ࣝࢢඹ㏻ࡿࡍ

ⓗ≉᭷⣲ᛶ㡿ᇦࢆᢳฟࡇࡑࠊࡋᖐᒓࡿࡍⓗ

≉᭷⣲ᛶvoxelsࡢฟ⌧ಶᩘࢆᣦᶆࡈィ⟬ࠋࡓࡋ 

Ᏻᐃᛶ(Stability)ᣦࠊࡣ࡛ࣉ࣮ࣝࢢୗࠊᯝ⤖ࡢࡑ

ᶆ࡛㑅ࡀࡿࢀࡤ ANOVA-f ⣲ᛶ࠸࡞ࢀࡤ㑅ࡣ್࡛

voxels(ࣉࢱࢆࢀࡇ 2 ࠊࡣࡃከࡢ(ࡿࡍࡢࡶࡪ

୰ᚋ㢌ᅇࡸ⣳㗽≧ᅇ࡞どぬࣔࢸࣜࢲ㛵㐃࠸࡚ࡋ

ᣦᶆࡢࡇࠋࡓࡋุ᫂ࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉᢳฟࡽ㡿ᇦࡿ

ពࡢゝㄒࡿࡺࢃ࠸ࠊࡀࡔࡢࡶࡓࡋ⏝᥇ࡀࡽMitchellࡣ

ฎ⌮㛵㐃ࡢ㡿ᇦᒓࡿࡍ⣲ᛶvoxelsࢇࡣぢฟ

ᑐࠋࡓࡗ࡞ࡏ ANOVA-f ್࡛㑅ࡀࡿࢀࡤᏳᐃᛶ

(Stability)ᣦᶆ࡛ࡣ㑅࠸࡞ࢀࡤ⣲ᛶ voxels(ࢱࢆࢀࡇ

ゝ࡞ᕥᘚ㒊㢌➹ࢆᕥ୰ഃ㢌ᅇࠊࡣ(ࡪ1ࣉ

ㄒࡢពฎ⌮㡿ᇦࡶࡽከࡀࡃᢳฟࢃࡀࡇࡿࢀࡉ

ࣉࢱࠋࡓࡗ 1 ࣉࢱ 2 ࡚ࡗ❧㝿ࡣᕪࡢᏑᅾ㡿ᇦࡢ

⌧࡞࠺ࡼࡢࡇࠋ࠸࡞ࡋᏑᅾࢇࡀ㒊ࡿ࡞㔜ࠊࡾ࠾

ࠊࣔࡣ㇟ ⣲ࡢࡘࡓࡩࠊࡣ࡛⪅ᐇ㦂ཧຍ࡞Ⰻዲࡢ⢭ᗘࣝࢹ

ᛶ㑅ᢥἲ࡛⤖ᯝࡰࡀኚࡵࡓ࠸࡞ࡽࢃぢฟࠋࡓࡗ࡞ࡏ

ࡿࡍグ㘓ࢆ㧗⢭ᗘ(82%)᭱ࡢࢢࣥࣜࢹࣔࠊࡋࡋ P1 ࢆ

ぢࠊࡿ୧ᣦᶆඹ㏻487ࡿࡍಶࡢ⣲ᛶvoxelsࡑࠊࡣ

ᚋ㢌ⴥ࣭ࡀࢇࡢ ഃ㢌ⴥࡢどぬ㡿ᇦ㞟୰ࠊࡋᕥୗ

๓㢌ᅇ࣭୕ゅ㒊ྂ࡞࠺ࡼࡢⓗゝㄒ㔝ࡣࡽ㑅࡚ࢀࡤ

 ࠋࡓࡗࢃࡀࡇ࠸࡞࠸

 

ᅗ 3 ⣲ᛶ voxels  (ࣉ࣮ࣝࢢୗ)Ꮡᅾ㡿ᇦࡢ

ᅗ Ꮡᅾࡢ⣲ᛶvoxels࡞ෆ࡛ඹ㏻ࣉ࣮ࣝࢢୗࠊࡣ3

㡿ᇦ㝈ᐃࣉࢱࠊࡋ ࣉࢱࠊ(ୖ)2 1(ୗ)ࡢ⣲ᛶ

voxelsࡀఱಶAALࡢ㡿ᇦฟ⌧ࣉࢵ࣐࣮ࣛ࢝ࢆࡿࡍ

♧࡛࣮ࣂ࣮ࣛ࢝ୗྑࡢࢀࡒࢀࡑࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ⾲࡛

ࢀࡽⓑ࡛ሬࡣ㡿ᇦࡿࡍグ㘓ࢆᖐᒓᩘ᭱ࠊࡾ࠾ࡓࡋ

Stabilityࠊࡾ࠾࡚ ࣉࢱࡿࢀࡤ㑅ࡳࡢ࡛ 2 ⣲ᛶࡢ

P1 

P1 

P6 

P6 
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voxels ࡍ㞟୰ࡾࢃࡲ୰ᚋ㢌ᅇ(Occipital_Mid_L)ࡀ

⣲ᛶࡢ1ࣉࢱࡿࢀࡤ㑅ࡳࡢANOVA-f್࡛ࠊࡋᑐࡢࡿ

voxels ࡿࢀࡽぢࡃከᕥ୰ഃ㢌ᅇ(Temporal_Mid_L)ࡀ

 ࠋࡿࢀࡉゎ⌮ࡀࡇ

ࢆព࡞㔜せࡶࡽどⅬࡢศᯒࢱ࣓ࡣᯝ⤖ࡓࡋ࠺ࡇ

ࠋゝࡘࡶ ㄒࡢពฎ⌮㡿ᇦ㛵ࡿࡍBinderࣦࣗࣞࡢࡽ

࣮ㄽᩥ[14]ࠊࡾ࠾ࡍ♧ࡀembodiment ㄆ▱ࣔࡿࡅ࠾

ࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩぬ▱ࡣどぬࠊ୰࡛ࡢ(✀ឤぬ)ࢸࣜࢲ

⌮ពฎ࡞㉸ឤぬ✀ⓗ(supramodal)ࠊࡌ㏻ࢆ࡞ࣥ

ࢁࡴࠋࡿ࠶࡛⬟ྍࡀࡅ࡙⨨࠺࠸࠺⾜ࢆ⏝స┦ࡢ

ࢇ Mitchell ⣲ᛶࡿ೫࣒ࢸࢫࢩどぬࡓࡋᢳฟࡀ[2]ࡽ

㑅ᢥࠊࡣゝㄒࡢព⌮ゎ࡛ࡲࣝ࣋ࣞ࠸῝ࡢ㝆ࡺ࡚ࡾ

࠸࡚ࡋ㛵ࡅࡔᘚูࡢどぬ่⃭࡞㠃ⓗ⾲༢ࠊࡎ

ࠊ࠺ࡼࡓࡋඛ㏙ࠊࡋࡔࡓࠋࡿ࠺ࡾ࠶ࡶぢ᪉࠺࠸ࡿ

Mitchell ᥎ᐃ⚄⤒ᛂࡢモື࠺࠸eat͇͆ࡀࡽ

ぬ㡿ࢆぢฟࡓࡋembodimentゎ㔘ࡢࡑࠊࡣᘏ㛗࡛ୗࢢ

ࣜࢲឤぬࣔStabilityᣦᶆࠊ࡞࠺ࡼࡿࢀࡽぢࣉ࣮ࣝ

ࣉࢱ)ぶᛶࡢࢸ ⬟ྍࡿ࠶᭷ຠ࡛ࡶ࡚࠸࠾(2

ᛶࡀṧࡢࡑࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉሙྜࠊᏳᐃᛶ(Stability)ࠊࡣ

ᛶ୍ྠࠕࡢᴫᛕ࡚ࡋࡽ⩏ィ⟬ᐃࡢࡑ ࡶࡿࡍᣦྥ ࠖࢆ

ࢫࣥࢱࢫࣥࡢ㇟ᣦ♧ᑐࡿࡍ↷ཧࡢ่⃭ࠊ࡛ࡢ࡞ࡢ

㛵࠺࠶ࡾࢃලయⓗ࡞ឤぬ▱ぬయ㦂ࢆᫎ࠸࠸ࡍࡸࡋ

ࠋ୍ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶぢ᪉࠺ ᪉ࠊୗࠊࡣ࡚࠸࠾ࣉ࣮ࣝࢢ

ANOVA-f್ࡃࡘࡧ⤖⣲ᛶvoxels(1ࣉࢱ)ࠊࡣBinder

ࡍࠊព୰ᯡ࡞㉸ឤぬ✀ⓗ(supramodal)࠺ゝࡢ[14]ࡽ

㡿⬻ࡿࡍ㧗ḟඖ࡛ᩡࡀሗࡢᅛ᭷ࢸࣜࢲࣔࡕࢃ࡞

ᇦከࡃぢฟࡢࡑࠋࡿࢀࡉ௦⾲ࠊࡀᕥ୰ഃ㢌ᅇ࡛ࡇࡿ࠶

ࠊ࣓ࡣ ⌮ㄽࡇࡇࠊࡃ࡞ࡣㄽ␗ࡢࡉࡶศᯒ㛫࡛ࢱ

ⓗࠊᢳ㇟ⓗࠊ㉸⤒㦂ⓗ࡞ពฎ⌮ࡢᗙࢆồࡇࡿࢀࡽࡵ

࠶ⓗ࡛ྜᩚ༑ศࡶ࡚ࡋࡽ⩏ィ⟬ᐃࡢANOVA-f್ࠊࡣ

-ANOVAࠊࡾ࡞␗Ᏻᐃᛶ(Stability)ᣦᶆࡽ࡞ࡐ࡞ࠋࡿ

f್࡛ࡇࡇࡣゝㄒ㇟ᚩ㛫ࠕࡢᕪ␗ (ࠖศᩓ)ࡢࢆࡉࡁホ

౯ࠋࡿ࠶࡛ࡽࡿ࠸࡚ࡋ⌧௦ゝㄒᏛࡢ࣮ࣝࣗࢩࢯࠊ∗ࡢ

Ⓨࢆ⥅ᢎࡿࡍᙧ࡛ࠊゝㄒࡢグྕయ⣔ࢆᕪ␗ࡢ⣔⤫ⓗ

㛵ಀࠊ࠼ࡽ࡚ࡗࡼ㉸ឤぬ✀ⓗ(supramodal)࡞ព

ィ⟬ࠊ࡛࠼࠺࠺⾜ࢆfMRI 㧗ࡿࡍࡽ᫂ࡀศᯒࢱ࣓ࡢ

ḟඖᩡ㡿ᇦࡢᯝࡍࡓᙺࡣ࡞ࡁពࢁࡔࡿ࠶ࡀ

 ࠋ࠺

ࢆ┪▩ࡢ⣲ᛶ㑅ᢥ㛫ࡽಶேᕪࡢ⪅ᐇ㦂ཧຍࢇࢁࡴ

ࡋ⬻⛉Ꮫࡢㄆ㆑ㄽဴࡣ࡚࠸ࡦࠊᏛ࡛ࡲ᰿※ⓗ࡞㆟ㄽ

ࡇࡿ࠸࡚ࡋḞዴࡀሗࡢࡃከࡔࡲࠊࡣࡃ࠸࡚ࡆᣑࢆ

࡞⥴➃ࡢ㆟ㄽࡓࡋ࠺ࡇࠊࡋࡔࡓࠋ࠸࡞ࡓᚅࢆ࠺ゝࡣ

fMRIࠊࡀࡢࡿ ᑐⓗ┦࡚࠸࠾ࢢࣥࣜࢹࣔ⩦ᶵᲔᏛࡢ

⢭ᗘࠕࡀపࠖ࠸ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡇ࠺࠸ࡿ࠶࡛ࢱ࣮ࢹࡢ

㈿࠸ᙅࠊࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿࢀࢃᛮࡔࡇ࠸Ⰻ࡚ࡋ┠ὀࠊࡣ

ά࠸࡞ࡉ♧ࡋࢺࢫࣛࢺࣥࢥᐇ㦂ཧຍ⪅ࡢ≉ᚩࠊព

ㄽࡢᵝ࡞ࠎ㛵ᚰ㡿ᇦࡿ࡞␗ࠊࡀ⣲ᛶ㑅ᢥἲࢆ㏻࡚ࡌ

య⣔ⓗฟ⌧ࡿࡍゝࠊ࠺⯆῝ࡀ㇟⌧࠸㉳ࠋࡿ࠸࡚ࡁ

ࡢ௨๓࠺⾜ࢆࢢࣥࢪ࣮࣒ࢫࡢࢱ࣮ࢹࠊࡣࡽࢀࡑࡶࡋ

ẁ㝵࡛ࠊព࡚ࡋ㇟⌧ࡿ࠶グ㘓ࡇࡢࡇࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ

࠸࡞࡛⚽ඃࠕᡤㅝࠊࡿࡅ࠾ࢢࣥࢪ࣮࣓⬟ᶵ⬻ࠊࡣ ࠊࠖ

࠸ከࡢࢬࣀࠕ ࢹࠖ࠸Ⰻࠕࠊࡕ࠺ࡢࢱ࣮ࢹࠖ࠸ᝏࠕࠊࠖ

ᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡋᅾ₯ࡀሗ࡞㔜せ࠺ࡲࡋ࡚ࡋ㞃ࡀࢱ࣮

࣮࣓⬟ᶵ⬻ࡣ࡚࠸ࡦࠊࡣᛶ⬟ྍࡢࡇࠋࡿ࠸࡚ࡋ၀♧ࢆ

ࡢࡿࡀ࡞ࡘࡋ┤࠸ၥࡢࡢࡶࡢࡑ᪉ࡾ࠶ࡢ✲◊ࢢࣥࢪ

 ࠋࡿࢀࢃᛮ࠼ࡉ࠸࡞ࡣ࡛

 

5. ⪃ᐹᑗ᮶ࡢᒎᮃ 

ࣜࢹࣔࡢ⩦ᶵᲔᏛ࠺⾜ࢆ㈿άணࡢ⬻ࠊ࠺ࡼࡢࡇ

࡛ࡾࡤࡿࡍ⤖࡛ࣝ࣋ࣞ⪅ᐇ㦂ཧຍࡢಶูࠊࡣࢢࣥ

⬻ࡢࢺࣄࠊࢱ࣮ࢹࡢᡭἲ㐺⏝௨๓ࡢ࡞ṇ๎ࠊࡃ࡞
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Abstract 
我々の記憶において実際に起こっていないことを誤っ

て想起することを虚記憶と呼ぶ．本研究では，虚記憶の

生起を検証するDRMパラダイム下において視覚イメー
ジ刺激に対して虚記憶が生じるのかどうかを検討した．

実験の結果，画像刺激に対する虚再認はほとんど生起せ

ず，文字刺激との比較において生起率がより低いことが

確認され，虚再認においても画像優位性が確認されるこ

とが示唆された． 
Keywords ― False Memory, Visual Memory, DRM 
Paradigm 
 

1. 問題と目的 

  	 我々の記憶において，実際に起こっていないことを誤
って想起することがある．これは虚記憶 (false memory) 
と呼ばれ，記憶の想起が，実際に体験されたことをその

ままに取り出すといった単純な過程ではなく，体験した

ことの断片を再構築する複雑な過程に基づいていること

を示している (Roediger, 1996; Schacter, 1995)．また，
虚記憶は様々な事例で起こり得ることが確認されている．

例えば，一連の画像が呈示された後に，画像の内容に関

する誤った情報が示されると，その誤情報は画像に含ま

れていた情報である，と誤って判断される実験結果 
(Loftus, 1991; Loftus et al., 1978) や，スペースシャトル
の爆発事故について，事故直後には爆発事故を友人から

聞いて知ったと報告しているにもかかわらず，2年後には，
爆発を直接テレビで見たと知ったと強い確信を持って思

い出した事例 (Neisser & Harsch, 1992)がある．また，
ある行為を実際に行わずとも，他者が行う様子を観察す

ると自分で行ったとする虚記憶が生じる実験結果 
(Lindner et al., 2010) もある．つまり虚記憶とは，何ら
かの原因で連想される言葉や事象が自然と想起され，誤

って再認されたり再生されたりするというものである．

このうち，誤って再認する現象は虚再認，誤って再生す

る現象は虚再生と呼ばれている． 
	 	 従来の研究では，日常的な環境の設定，複雑な刺激，

テストまでの長い遅延期間，といった虚記憶を誘発させ

るための特殊な操作が行われてきた(Reyna & Lloyd, 
1997)．このことは生態学的妥当性を重視した結果である
一方で，測定された虚偽記憶の基礎となる心理過程を系

統立てて検討することを困難にしてきた (鍋田ら, 2009)．	 	  
	 そういった従来の研究上の難点を補う手法が DRM パラ
ダイムと呼ばれる手続き (Deese-Roediger-McDemott 
paradaim: Roediger & McDemott, 1995)である．この手
続きではリスト学習で容易に条件を統制することが可能

であり，かつ強い虚記憶を再現することができる． 
Deese (1959) は，参加者に相互に意味的関連のある単
語リストを呈示し，後に自由再生をさせると，実際には

呈示されていない意味的関連の強い単語が誤って再生さ

れることを報告した．Roediger & McDermott (1995) が
これを発展させ，DRMパラダイムという虚再認について
検証する手法を作成した．この手続きでは，まずリスト

を記憶させ後からそのリストについての再認を求める．

リストは，学習時に実際には呈示されないルアー項目 (例
えば，空) の連想語 (例えば，星，月など) から構成され
る．テスト時には学習項目とルアー項目，その他の未学

習項目からなるリストを呈示して再認判断を求める (図
1)．するとルアー項目は，他の未学習項目と比較して，
高い確率で誤って再認される． 

 

 
図 1	 再認リストの一部 

 
	 	 本来 DRM パラダイムとは，前項の例のように単語を
そのまま文字として呈示し，学習させるものである．先

述した Loftus (1991) や Loftus et al. (1978) の研究の
ように，虚記憶の生起は画像を学習させた際にも確認さ

れており，視覚イメージを用いて DRM パラダイムを行

ルアー項目 学習項目 未学習項目

(学習時には未呈示) (ルアー語の連想語)

星 電気

空 月 足

雲 犬

… …
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った場合も虚再認が生起する可能性があるが，その報告

例はない．記憶の二重符号化理論 (Paivio, 1971) によれ
ば，言語的情報と非言語的情報は異なるネットワークを

形成しているため，ネットワークの相違による連想活性

化過程への影響を検討する必要がある．そこで本研究で

は，視覚イメージ刺激でも DRM パラダイムによる虚記
憶が起こるのかどうかを検討する．また，視覚イメージ

刺激と文字刺激における虚記憶の生起数に相違があるの

かを調べ，その違いの差から，画像刺激と文字刺激に対

する記憶や認識の機構にどのような相違があるのかを考

察することで，虚記憶に関して新たな知見を得ることを

目的とする． 
また，作業記憶と虚記憶の関連についてもあまり議論

されていない．今回はリーディングスパンテストを行い，

各参加者の作業記憶容量と虚再認の生起率を比較し，作

業記憶と虚記憶の関連について明らかにする．なお，記

憶力と虚記憶の関係について，川上 (2017) の研究では，
単語の記憶課題の遂行成績が低い群が，虚記憶の生起率

が高いことを示している．また，Ayers & Reder (1998) 
では，誤った情報の影響による虚記憶について，情報源

の混乱が主要な原因であると考えられている．これらの

ことから，作業記憶における成績が低いと，誤った情報

と正しい情報が混乱し，虚記憶が引き起こされやすいと

考えられる．これらの要因が虚記憶の生起にどのように

影響するのかについても検討する． 
	 	 記憶材料の特性によってその保持が異なることはよく

知られている．とくに絵などの画像的なものが単なる文

字としての語よりも記憶成績がよいことは，画像優位性

効果として知られている．本研究の仮説は，画像呈示群

は画像優位性によって，文字呈示群よりも情報源の混乱

が起こりにくく，虚再認の生起する確率が低くなる，で

ある．実験の結果，虚再認において画像呈示条件と文字

呈示条件の間に差が生まれなかった場合，画像優位性効

果が働いていないことになるので，虚記憶においては画

像優位性をはじめこれまで得られていた記憶に関する知

見とは異なるメカニズムが働いている可能性が示唆され

る． 
 

2. 方法 

2.1 画像刺激実験 

参加者：A県内の大学に通う大学生・大学院生20名 (男
性10名，女性10名:平均年齢21.5歳)  
刺激材料： 

学習リスト：学習リストは，1リストにつきルアー項目1
項目，学習項目 15項目の計 16項目からなり，本実験で

は16リスト使用した．山田 (2009) と宮地ら (2002) の
DRMリストを参考に，画像として表現することが困難な
単語 (例えば空気，硬い，古代など) を除き，梅本 (1969) 
の連想基準表をもとに画像として置き換えることのでき

る単語に入れ替えた．画像として表現できない単語を除

くにあたって，単語と画像が対応しているかを大学生 9
名(男性 8名，女性 1名，平均年齢：20.3歳)に 5段階で
評定させ，3.0以下を基準として評価値が低いものを除い
た．各16リストにおけるルアー項目は，足・椅子・泳ぐ・
太陽・逃げる・飲む・速い・焼く・切手・遠足・押す・

公園・新聞・田舎・机・電波であった．例えばルアー項

目が足からなるリストであれば，学習項目は，手・長い・

歩くなどとなる．このリストについて，文字によって呈

示する刺激と，画像で呈示する刺激を作成し，画像刺激

実験では画像刺激のみを使用した．  
手続き：本研究では，ルアー項目の虚再認を目的として

いるので，偶発学習を行った．まず，学習セッションで

は，偶発課題として，意図的に記銘することのないよう，

呈示された項目に対して固いか柔らかいかを 5 段階で評
定させた．参加者 1 名につき，8 リスト呈示し，リスト
の呈示順序は参加者ごとにランダムにした．刺激は

Microsoft power point を用いて，パソコン (SONY 
SVJ202) のディスプレイ上に呈示された．刺激は5秒毎
に呈示され，参加者は用紙に評定結果を記入した．リス

ト内項目の呈示順は， 山田 (2009) に従い，ルアー項目
からの連想価の高い順に呈示した．課題終了後，翌日の

実験への参加を要請した後．実験内容，関連性について

は一切言及しなかった．翌日再認課題のテストセッショ

ンを行った．参加者には単語が呈示され，その単語が昨

日呈示された単語であるかどうかを出来るだけ早く，深

く考えずに判断するよう教示した．テスト項目はパソコ

ンのディスプレイ上にランダムな順で視覚呈示した．ま

た，再認課題を実施するにあたり，参加者が用紙に記入

した後，参加者自らがキーを押して次の刺激を呈示した．

再認課題終了後，参加者には内省報告を実施してもらっ

た． 
再認課題：再認課題は，山田 (2009) に従い合計64試行
実施され，その内訳は，学習項目24，学習統制項目(未学
習リストの学習項目)24，ルアー項目 8，ルアー統制項目
(未学習リストのルアー項目) 8個であった．学習項目，学
習統制項目の項目は， Roediger & McDemott (1995) に
従い，各リストの1，8，10番目の項目の3つであった．  
リーディングスパンテスト：テストセッション終了後，5
文条件のリーディングスパンテストを行った．画面に太

文字の二字熟語一語を含む文を，一文ずつ表示し，参加

者に音読させた．5文繰り返した後それぞれの太文字二文
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字熟語を尋ね，実施者が記録した．この試行を 5 回繰り
返した． 
 
2.2 文字刺激実験 

参加者：A県内の大学に通う11名 (男性5名，女性6名:
平均年齢21.8歳) 
材料：学習リストの呈示に Microsoft word 2016 を使用
した．フォントはMS ゴシック，サイズを120ポイント
にて呈示した．なお，文字数が 6 文字以上の文字につい
てはサイズを90ポイントに設定した． 
その他の方法においては，画像刺激ではなく文字刺激

を使用する点以外は画像刺激実験と同様であった． 
 
2.3 分析方法 

・正再認率について 
	 呈示されたという反応を old 反応とし，呈示されてい
ないという反応をnew反応とする．山田（2009）に従い，
学習項目の old 反応数から正再認率を算出し，そこから
学習統制項目における old 反応を減じて，修正正再認率
を算出した．この修正正再認率を正再認率として本研究

では扱う． 
・虚再認について 
	 山田（2009）に従い，ルアー項目の old反応数から虚
再認率を算出し，そこからルアー統制項目の old 反応数
を減じて，修正虚再認率を算出した．虚再認率よりもル

アー統制項目の old 反応数の方が多い場合，修正虚再認
率は負になる．この修正虚再認率を虚再認率として本研

究では扱う． 
・分析 
	 正再認率と虚再認率を画像呈示群と文字呈示群間で比

較するため，t検定を実施することとした．また，参加者
のリーディングスパンテストの平均を算出し，画像呈示

群と文字呈示群間で t 検定を実施した．さらに，文字呈
示群と画像呈示群におけるそれぞれの虚再認率とリーデ

ィングスパンテストの成績の相関を求めた．リーディン

グスパンテストの得点化において，正規性の保証される

総正再生数もしくは正再生率という得点化方法を利用す

ることが望ましいとされている (大塚・宮谷，2007) の
で，本実験では正再生率による得点化を行った． 
 

3. 結果 

	 内省報告より，学習セッションにおいて項目を意図

的に記銘したり，記憶テストを予期していた参加者は

いなかった．そのため，全参加者の結果を分析対象と

した． 

	 図2に各群の平均正再認率を示す．平均正再認率に
ついて群間で t検定を行ったところ，画像呈示条件，
文字呈示条件の間に有意な差があり (t (29) = 5.10, p 
< .01) ，画像呈示条件のほうが文字呈示条件よりも正
再認率が高いことが明らかになった． 

 
図 2 画像呈示群と文字呈示群における平均正再認率． 
	 	  エラーバーは各群の標準誤差を示す． 
	  
図3に各群の平均虚再認率を示す．Leveneによる等分散
検定の結果が有意 (F = 10.38, p < .05) であり，
Kolmogorov-Smirnovの正規性の検定を行ったところ，p 
< .01で有意となったため，Mann-Whitney U-test を用
いた．その結果画像呈示条件，文字呈示条件の間に有意

な差があった (Z = -3.40, W = 241.0, p < .01)．このこと
から，文字呈示条件のほうが画像呈示条件よりも虚再認

率が有意に高いことが明らかになった．なお，正規性を

満たしていないが参考のため各群の平均虚再認率につい

て t検定を行ったところ t (29) = 4.53, p < .01 であった． 

 
図 3 画像呈示群と文字呈示群における平均虚再率.エ 
     ラーバーは各群の標準誤差を示す. 
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作業記憶について 
画像呈示群と文字呈示群のリーディングスパンテス

トの成績を図 4 に示す.各群間で t 検定をおこなったと
ころ，各群の間に有意な差はなかった (t (29) = 0.61, p 
> .01).文字呈示群における虚再認率とリーディングス
パンテストの成績の分布を図 5 に示す.両者の相関を求
めたところ，この 2 変数の間に正の相関が認められた(r 
= .64, p < .05).また，画像呈示群における虚再認率とリ
ーディングスパンテストの成績の分布を図 6に示す.そ
れぞれの相関を求めたところ，相関は認められなかった

(r = .02, p > .05). なお，虚再認率については先述した通
り正規分布が認められなかったので，Speaman の相関
分析を用いた. 

 
図 4	 画像呈示群と文字呈示群におけるリーディン 
	 	 	 グスパンテスト成績.エラーバーは各群の標準 
	 	 	 誤差を示す. 
 

 
図 5	 文字呈示群におけるリーディングスパンテス 
	 	 	 トの成績と虚再認率の分布図 

 
図 6	 画像呈示群におけるリーディングスパンテス 
	 	 	 トの成績と虚再認率の分布図 (データに重なり 
	 	 	 のある部分がある．) 
 

4. 考察 

4.1 虚再認率の比較 

	 本研究では，画像刺激を用いた DRM パラダイムにお
ける虚再認の生起があるのかどうか，また文字そのもの

を呈示する従来から用いられる文字刺激と画像刺激の差

を検証した． 
	 今回の実験の結果，画像刺激においてはほとんど虚再

認が生起しなかった．また，文字刺激と比較した場合に

おいて生起率が低いことが確認された．この結果は仮説

を支持するものである．つまり，文字刺激においては，

ルアー項目は学習時に呈示されていないにもかかわらず，

学習したリストにより意味的に活性化され，テスト時に

虚再認として誤った想起が引き起こされたと考えられる．

一方画像刺激では，画像が語よりも項目内精緻化におい

て優れている画像優位性あるいは画像と文字の二重符号

化により，記憶が定着しやすく，記憶の混同が起こりに

くいことから，ルアー項目に対する再認がほとんど生起

しなかったものと考えられる． 
	 正再認においては，画像刺激のほうが文字刺激より正

再認率が高いことが確認された．つまり，画像刺激のほ

うが記憶課題の成績がよくなることが追認された．  
	 文字刺激における虚再認率について，本実験と山田 
(2009) の実験の結果を比較すると，本研究の方が虚再認
率が低かった．本研究は山田 (2009) や宮地ら (2002) の
DRMリストを参考にしてリストを作成した．しかし，語
意を画像として表しづらいもの (例えば空気，硬い，古代
など) をリストから除き，梅本 (1969) の連想基準表を参
考にしてリストを再編したことで，先行研究よりも虚再
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認率が低い結果となったと考えられる．また，本実験は

画像呈示条件群と条件を整えるため，文字呈示条件にお

いても画面に文字を呈示して実験を行った．しかし，山

田 (2009) の実験では学習リストを聴覚呈示している．
言語的材料を用いた場合，しばしば視覚的符号化よりも

聴覚的符号化のほうが，リハーサルが容易になるため，

保持がよいことが知られている (鹿取ら, 2017) ．このこ
とから，符号化の違いが虚再認率においても差を生んだ

可能性がある． 
	 また，画像刺激においては山田 (2009) や川上 (2017)
と比較して虚再認率が大幅に低かった．また，正再認率

についてもこれらの先行研究をより高かった．この 2 つ
の先行研究では刺激が言語的に呈示されていたため，本

研究の画像呈示群と文字呈示群との比較と同様に，画像

優位性あるいは二重符号化の働きのために差が生じたと

考えられる． 
	 本研究により，虚記憶においても画像優位性が起こる

ということが明らかになった．このことは，虚記憶のメ

カニズムが正再認などと共通していることを示唆してい

る．  
 
4.2 リーディングスパンテストの結果について   

	 リーディングスパンテストの成績については，画像呈

示群と文字呈示群とで有意な差が生まれなかった．この

ことは，今回の実験に関して，各実験群の間で，作業記

憶容量に有意な違いがなかったことを示している． 
	 また，リーディングスパンテストの課題成績と文字刺

激群の虚再認率における相関において，本実験では正の

相関が認められた．これは，仮説とは異なった結果であ

り，リーディングスパンテストの成績が良い方が文字刺

激群による虚再認の生起が起こりやすいという結果であ

った．この原因として，リーディングスパンテストの成

績は読書量や言語知識と相関していると考えられており

(Farmer, et al., 2017)，言語知識量の多い参加者において
学習時に意味的活性が拡散されやすく，虚再認が起こり

やすくなったことが考えられる． 
 
4.3 今後の課題 

	 今回は実験時間の短縮のためリーディングスパンテス

トの 5 文条件のみを作業記憶の課題として設定していた
ので，大塚・宮谷 (2007) の研究と同じように全ての文
章数の条件で行うことでより正確に検討が可能であると

考えられる，また，作業記憶はモダリティによって容量

が異なると考えられていることから，視覚的作業記憶課

題，例えば Corsi block-tapping test (Corsi, 1972) や
Picture span test (Tanabe & Osaka, 2009) などの成績

との関連を調べる必要がある． 
	 また，画像刺激に対する虚記憶の生起率について，本

研究では文字呈示群ほどではなくとも発生すると仮説を

立てていたが，実際には画像呈示群の平均虚再認率は

0.03 となった．この原因として，画像と文字の意味の対
応率が低かったことが考えられる．画像から得られる情

報量は単語と比較して多く，参加者が画像を見たときに，

画像と対応していた単語だけでなく，他の要素を想起し

ていた可能性が考えられる．今回は予備実験として，画

像を見せ単語と対応しているかどうかについて確認はし

ていたが，今後はリスト作成の際に，画像に含まれる情

報量を考慮し，画像においても虚再認の生起率が高くな

ると予想されるリストを作成する必要があるだろう．ま

た，一連の画像が呈示された後に，画像の内容に関する

再生を行わせる実験 (Loftus, 1991; Loftus et al., 1978) 
では，実際には画像に含まれていなかった情報が，含ま

れていたと誤って判断されるという虚再生の生起が認め

られている．そのため，画像の虚再認についても，DRM
パラダイムのようにリストを呈示するような方法より，

画像の内容について再認させる実験の方が，生起率が高

くなると考えられる． 
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Abstract 
This study attempts to explore how brain restructures itself 

through 6-year long professional interpreting experiences. 
Linguistic and brain-activation data were first collected from 
a novice Japanese-English interpreter who was then tracked 
for the following six years. A spontaneous oral narrative task 
was used to examine the interpreter’s English skills in terms 
of fluency, accuracy, complexity, and vocabulary. The 
functional Near-Infrared Spectroscopy device (Shimadzu 
OMM-3000, a 42 channeled machine) was used to collect 
brain-imaging data. Linguistic data analyses revealed that 
high accuracy and narrative style were kept unchanged while 
slightly higher type-token ratio was observed in the first year 
onwards and slightly faster speech delivery was noticed in 
the fourth and fifth years. Neuro-linguistic analyses showed 
economical use of resources after two years of being an 
interpreter in that more resources were allotted for a less 
dominant language.  
 
Keywords ― fNIRS, interpretation, brain, restructure 
 

1. はじめに	
	 	 翻訳トレーニングにより左脳内のネットワークが強

化されるが, 通訳トレーニングでは右脳強化に繋がる
との報告(Babcok & Vallesi, 2017)がある. また, 通訳
トレーニング受講最中の人達に比べて, 熟達した通訳
者は音声処理やワーキングメモリーに関する脳部位の

体積が大きいとの研究成果(Hervais-Adelman et al, 
2017)も報告されている.これらが横断研究であるのに
対して, イギリス滞在期間(LOR)が平均 10年の英語非
母語話者(平均渡英時年齢 8歳)の 3年後(LOR13年)を
調査したDeLuca & Pliatsikas (2017)も,音声処理を司
る皮殻や宣言的記憶にかかわる海馬及びコードスイッ

チを引き起こす尾状核での体積増を確認し, より効率
的な処理に繋がる当該部位の体積増に繋がったと結論

付けた. 本研究では,これまで研究例が少ない言語間距
離の遠い日本語と英語を対象言語とする通訳になった

ばかりの新米通訳者を 6年間(22〜28歳)追跡し,英語
力・ナラティブ力と脳賦活度合いの関連性を調査した. 
 
2. 研究手法	
	 島津製作所42チャンネルOMM-3000近赤外分光法

機器を用いて, 背外側前頭前野・腹外側前頭前・吻外
側前頭前野での酸素化・脱酸素化ヘモグロビン値を日

英言語流暢性タスク遂行時に収集した. 英語力の経年
変化は, "Frog, where are you?" (Mayer, 1969)を用い
て即興ナラティブデータを収集し, 正確さ・流暢さ・
複雑さ・語彙力・ナラティブ力分析を行った． 
 
3. 結果	
	 言語データ分析により, Myers-Scotton による 4-M
モデルに基づく正確さに関しては一貫して 100%に近
い傾向に変化は無く, 流暢さに関しては安定した産出
スピードに至るまで 4 年間を要したことが, 語彙密度
は初年度から二年目にかけて大きく伸びたがその後一

定であることが, ナラティブに関しては初年度から聞
き手を考慮した発話ができていたことが判明した．つ

まり, 正確さとナラティブに関しては通訳職に就く以
前からの高いレベルに変化はなかったが, 流暢性と語
彙密度に関してはそれぞれ、4 年目と初年度に大きな
向上が認められた． 
	 一方で脳賦活データ（酸素化ヘモグロビン値）分析

の結果, 左右脳ともに英語産出時の値は 6 年間ほぼ増
加を続けたが, 日本語産出時左脳（言語野）では一定
して低下傾向が見られ, 右脳では全く変化が無く最も
低い賦活であることが判明した．各年度の 4データ（日
本語産出時の左右脳と英語産出時の左右脳の賦活度）

を比較した結果,  3 年目以降英語産出時の右脳の賦活
が最も高く, 次ぎに英語産出時の左脳, 次ぎに日本語
産出時の賦活と続く傾向が一貫して見られるようにな

った（それぞれ分散分析において有意差あり）．つまり, 
英語力が高いとは言え日本語力の方が高い被験者にと

って, 通訳時により多くのリソースを第 2 言語である
英語に割り当てる事ができるように, 母語である日本
語産出時にできるだけ脳賦活を行わないような傾向が

3年目以降顕著に見られた． 
	 本研究を通して, 大学卒業時に既に高い英語力を持
つ新米通訳者も 6 年間の内に語彙密度や流暢さは向上
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し, 脳賦活もより堪能な母語賦活を抑えることで第 2
言語にリソースを多く割り当てる経済的な賦活様態に

変化してきていることが判明した． 
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グループワークの発表 
Group Work 
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概要 

本OSに先立ち、合宿形式のサマースクールでグルー

プワークを行っている。それぞれのグループにシニア

研究者がチューターとしてつき、「良い理論を見極

め、適切な仮説を生成すること」に関して議論した成

果をワークショップにおいて、グループごとに発表す

る。 
 
キーワード：JCSS, 認知科学 (cognitive science) 

1. サマースクール 

  認知科学会のサマースクールは 2011年から始ま

り，今年で第 8回となりました。これまで，安西先生

のレクチャーをはじめ，シニアの先生方の解説、若手

研究者の発表とシニアの方々とのディスカッション，

学生・若手・中堅・シニアの方々の忌憚のない交流，

などが実現されてきました。シニアの先生方の長い経

験に培われた深い事象の理解や考え方がこのような交

流を通じて伝えられることは，若手の方々の研究のス

タートに極めて有用であり，それを組織的に行うこと

をサマースクールは目指しています。研究者は往々に

して先端的な知識を得ることこそが，より発展した研

究につながると考えます。しかし実際には，先端的な

知識もまた基礎的な知識の延長であり，基礎的な事象

の深い理解がなければ先端に行きつくことはできませ

ん。また，他分野の研究者との深い議論は，私達の頭

をゆさぶり，一人ではローカルミニマムにはまってい

た思考を新しい領域に引き出してくれます。実際に

は，このような議論や交流が，先端を切り開く新しい

発想につながるのだと思います。 

異分野についての学習，特に深い理解は心的な負担

が大きいのは事実です。本サマースクールの参加者に

は，そのような壁を乗り越え，多くの方々との深い議

論を通じて，新しい研究分野を開拓してほしい。認知

科学会はそのようなチャレンジを積極的に支援しま

す． 

2. 良い理論を見極め、適切な仮説を生成す

ること 

認知科学の研究には、実験や観察、調査がつきもので

すが、何の理論や仮説もなくデータを収集することは

できません。それらは、必ず何らかの仮説（理論）に基

づいて取得されます。しかし理論や仮説には「良い理

論」と「あまりよくない理論」があります。良い理論（仮

説）とはどのようなものか、まず物理学の理論をモデル

に議論し、良い理論とはどのようなものかを理解して

もらうことを目指します。 

研究者は、実験によって事実を集め、自分の考えが正

しいことを証明しようとします。あるいは事実を積み

重ねることで帰納的に仮説を構築します。研究者が行

っている活動は、事実に基づいた主張（結論）をするこ

とです。しかし、ある事実が得られれば、自動的に主張

（結論）が決まるわけではありません。たんに事実だけ

を提示しても、それだけでは議論として不十分です。そ

こには、かならず暗黙の仮定（論拠）が必要です。事実

（根拠）と論拠が合わせて提示されることで、はじめて

主張（結論）が受け入れられます。 

研究者としてさらに一歩踏み出すためには、自身が行

っている議論のうち、なにが事実・論拠・主張であるか

を明確に意識し、それらをうまくつなぐスキルが必要

です。 

このセッションでは 2 日間のサマースクールに参加し，

考えたこと．感じたことをグループごとに発表し，参加

者とともにディスカッションを行います．サマースク

ールおよびこのセッションを通じて、無自覚に受入れ

ていた「もっともらしい仮説や説明」を批判的に咀嚼

し、自身の研究で生成する仮説をより高いレベルのも

のにしてもらうことを期待しています。 
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理論，説明，仮説とは 

What is Theory, Explanation, Hypothesis? 
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概要 
サマースクール参加者のグループワークの発表を受

け、メンターとしてサマースクールに参加した研究者
が「良い理論を見極め、適切な仮説を生成すること」に
ついディスカッションする。 
 
キーワード：サマースクール，理論，説明，仮説 

 

1. サマースクールとの連携企画 

本セッションはこれに先立つ 2 日間の合宿形式のサ

マースクールと連動した企画である．2日の間集中して

議論を行い，様々な知見を得られたことと思う． 

ここでは，さらに今回のテーマである「よい理論を見極

め，適切な仮説を生成すること」に関して，特にメンタ

ーとしてサマースクールに関わった参加者のパネルデ

ィスカッションを行う． 

もちろん，サマースクールに参加しなかった方の聴講

も大歓迎である． 

 

２．よい理論を見極め，適切な仮説を生成す

るレッスン 

良い理論とは 

認知科学の研究には、実験や観察、調査がつきもので

すが、何の理論や仮説もなくデータを収集することは

できません。それらは、必ず何らかの仮説（理論）に基

づいて取得されます。しかし理論や仮説には「良い理

論」と「あまりよくない理論」があります。良い理論（仮

説）とはどのようなものか、まず物理学の理論をモデル

に説明します。いくつかの練習問題を通じ、良い理論と

はどのようなものかを理解してもらうことを目指しま

す。 

 

仮説の検証方法 

良い理論はよい仮説を生成します。しかし、認知科学

の仮説や説明は、物理学や生物学のように物質や細胞

などに還元できるものは多くありません。認知過程や

心の働きを説明するためには、媒介変数や隠れた前提

を仮定したり、いくつかの仮説（前提）をつなげる必要

が生じることがあります。帰納法に演繹法を組み合わ

せることで、天王星の軌道の動きを説明できなかった

当時のニュートン力学が海王星の存在を予測し実際に

発見されたように、これまでの多くの事象を説明する

とともに、新たな予測（仮説）を生成するもあります。 

このような推論をアブダクション（仮説推論）とい

い、認知科学や多くの科学分野では、アブダクション

（仮説推論）を一般的に行っています。しかしなかに

は、「風が吹けば桶屋が儲かる」ほどではないにしても、

後づけの説明が塗り重ねられ、とても論理的な説明に

なっていない、と思えるようなものもあります。 

仮説は実験や観察によって検証されねばなりません

が、認知科学の研究では仮説そのものの真偽を直接観

察できないこともあります。そこで、アブダクション

（仮説推論）によって仮説が正しいかを検証すること

になります。仮説推論は、非演繹的な推論の１つです

が、演繹法とも組合わさっているので、まず帰納法と演

繹法、さらに仮説推論との相違を説明します。そして、

仮説推論で生成された仮説が妥当なものとして受け入

れられるためには、「検証」だけでなく「反証条件」も

与えている必要があるということを説明します。実際

にいくつかの例題で、隠れた前提などを考えてもらい

ます。これらを通じて、正しい（科学的に妥当な）仮説

の生成方法を理解してもらいます。 

 

人間や動物行動に関する「よくない理論」と「良い理論」 

 認知科学に近づけて考えるために、人間や動物行動

に関する「よくない理論」と「良い理論」を紹介します。

良い理論は適切な仮説を生成する原動力となりますが、

なかにはまったく仮説を生成できない「理論」もありま

す。いっぽうで、直感と反する仮説を生成し、実際にそ

れが確かめられるような理論もあります。それらの例

として「バイオリズム理論」と「連合学習理論」を取り

上げ、良い理論や仮説に必要な条件（検証（反証）可能

性、簡潔性、普遍性、多産性、データとの整合性）につ

いて整理します。そしてその「良い理論」がDavid Marr

の 3つの水準とどのように対応するかや、「強化学習理

論」とどのように対応しているかを確認します。 
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そして、強化学習と脳機能画像に関する２ページほ

どの学術論文（邦訳済み）を読み、そこではどのような

仮説が提示され、どのような事実でもってそれが検証

されたか、前提はなにか、反証条件は与えられている

か、などを読み解いてもらいます。また、その研究は、

Marrの３つの水準とどのように対応しているかを考え

てもらいます。 

 

このセッションでは 2 日間のサマースクールに参加

し，考えたこと．感じたことを参加者とともにディスカ

ッションを行います．サマースクールおよびこのセッ

ションを通じて、良い理論とはどのようなものかを理

解してもらうことを目指します。 
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認知研究における理論・仮説・データとは 

～時代を画す認知科学方法論を創り出そう～ 

What is Theory, Explanation, Hypothesis? 

サマースクール実行委員会†，安西 祐一郎‡ 

Summer School
†, Yuichiro Anzai

‡ 

†
日本認知科学会，

‡
日本学術振興会  

JCSS, JSPS 

 

概要 
認知に関わる幾多の研究の中で、「時代を画した研究」

はどんな特徴を持っているのだろうか？それ以前に、
認知研究におけるデータ、仮説、理論とは何だろうか？ 
また、心理学や医学を源とするさまざまな実験方法論
は常に妥当なのだろうか？特に、多くの研究者が関心
を持っている（ようにみえる）「心のプロセス」に関わ
る研究について、データ、仮説、理論とはいったい何を
指しているのだろうか？ 
 
キーワード：理論，仮説，データ 

1. 「時代を画した研究」とは？ 

認知に関わる幾多の研究の中で、「時代を画した研

究」はどんな特徴を持っているのだろうか？ 

それ以前に、認知研究におけるデータ、仮説、理論と

は何だろうか？ また、心理学や医学を源とするさま

ざまな実験方法論は常に妥当なのだろうか？特に、多

くの研究者が関心を持っている（ようにみえる）「心

のプロセス」に関わる研究について、データ、仮説、

理論とはいったい何を指しているのだろうか？ 

これらの設問は、多くの認知研究にあてはまる設問

と考えられるが、そのうえで、時代を画する認知研究

は、どんな特徴を持ち、どのようにして革新を引き起

こしたのだろうか？ 

この講演では、演者が３０歳のころに行った認知方

略の学習に関する研究（Y.Anzai and H.A.Simon，

The Theory of Learning by Doing， Psychological 

Review， 86(2)， 124-140， 1979）を中心として、

(1)経験科学における帰納と理論の関係、(2)「心」の

研究におけるデータと概念および観察と説明の関係、

(4)「心」の研究における機能主義と構造主義の相克の

克服などについて述べる。（この論文は、当時の心理

学的研究ではほとんど受け入れられていなかった発話

プロトコール分析とコンピュータシミュレーションを

併用し、認知スキルの研究に新しい時代を拓いただけ

でなく、人工知能から臨床研究に至る多様な分野に影

響を与えた。講演ではさらに、この論文で述べた理論

を船の操舵に適用した研究（Y.Anzai， Cognitive 

Control of Real-Time Event-Driven Systems，

Cognitive Science， 8(3)，221-254， 1984） も参

考にする。） 

 

２．「時代を画す」認知科学方法論 

本講演に先立つサマースクールでは、２日間の議論

を通じて、「時代を画す認知科学方法論」を参加者一人

ひとりが自ら創り出すことを考えてきた． 

重要なことは、参加者が 

(1)従来の学問分野に囚われない自由闊達な心を持つ

こと 

(2)分野・学会・研究室などによって固定されがちな

研究方法や実験方法などに囚われない自由闊達な心を

持つこと、ただし 

(3)「心」という対象が、古今東西の俊秀を吸い寄せ、

また撥ねつけてきた、興味深いがきわめて複雑な研究

対象であることを自覚すること、そして 

(4)そのような対象に対して、大雑把な演繹的かつ素

人的推論でなく、多様な現象から帰納的かつ緻密に推

論したプロフェッショナルな理論を提示し、理論と現

実のギャップを体験することで現実を深く理解してい

く営為には、簡単ではないがワクワクする面白さがあ

ることなどを理解し共有することである。 

知覚、記憶、情動、イメージ、思考、言語、社会性、

インタラクション、学習、発達、進化、その他、参加者

が関心を持つテーマを中心に、多様な分野における理

論・仮説・データの問題について、「時代を画す認知科

学方法論」の創造を目標に、活発な議論できればと考え

ている。 
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注意の制御とワーキングメモリ：注意の誘導と抑制の側面からの検討 

Working memory and the control of visual attention:  
attentional guidance and inhibition 

 
川島 朋也† 

Tomoya Kawashima 
†神⼾⼤学国際⽂化学研究推進センター 

Research Center for Promoting Intercultural Studies, Kobe University 
tomoyakawashima4@gmail.com 

 
Abstract 
Cognitive control refers to the ability to select task-related 
information among competitive distractors. Recent studies 
have shown that individuals can strategically control the 
attentional guidance toward an object that matches 
representations in working memory in a goal-directed 
manner. In addition, it has been reported that people often 
failed to notice the presence of the tone under high 
perceptual load. Here I reviewed some recent experimental 
studies to discuss the role of working memory in attentional 
guidance and distractor inhibition. 
 
Keywords ―  cognitive control, visual attention, 
working memory, visual search, distractor inhibition 
 

1. 認知コントロール 

ヒトは常に多くの情報の中から⽬下の⽬的に合った
情報を選択して⾏動している。このような場⾯で，認
知コントロール（cognitive control）は感覚情報処理か
ら問題解決場⾯に⾄るまで重要な役割を果たしている
[1][2]。認知コントロールは，課題⾮関連な情報を排
除し，課題関連の情報に注意を焦点化する能⼒のこと
を指す[3]。本稿では，近年の実証研究を概観すること
で，注意とワーキングメモリの処理機構における認知
コントロールについての検討を試みる。 

注意は不要な情報の中から必要な情報を選択すると
いう，コントロールの基本的な機能の⼀つとして考え
られている[4]。⼀⽅，ワーキングメモリは必要な情報
を⼀時的に保持し，操作もしくは処理するメカニズム
を含んだシステムである[5][6]。注意は視覚環境中に
存在する感覚情報を選択的に処理し，ワーキングメモ
リは現前しない感覚情報を処理するものとして区別さ
れることが多い。しかし，注意とワーキングメモリは
関連のある概念であることが⽰され[7][8]，近年は双
⽅向的な関係があるものとして捉えなおされてきた
[9]。 

本稿では，第⼀に，ワーキングメモリに保持した情
報と注意の誘導・抑制とのかかわりについて議論する。

近年の実証的研究を概観し，注意の誘導と抑制には異
なった処理がはたらくことを⽰す。第⼆に，ワーキン
グメモリ容量の個⼈差と聴覚刺激の聞き落としとの関
係について議論する。近年の実証的研究を概観し，ワ
ーキングメモリにおける中央実⾏系の個⼈差が聴覚刺
激の聞き落としと関連することを⽰す。以上の研究を
通して，記憶と注意の処理機構における認知コントロ
ールについての検討を試みる。	

2. 注意誘導の認知コントロール 

	 ヒトの認知システムには容量限界があるため，全て
の知覚⼊⼒を処理することはできない。適応的に⽇常
⽣活を送るためには，必要な情報を選択し，不要な情
報を排除する選択的注意の機能が必要となる。例えば，
冷蔵庫から⽜乳を取り出そうとするとき，⽜乳に関す
る情報を思い浮かべながら冷蔵庫に向かうだろう。こ
のような特定の標的刺激の探索は，環境中の顕著な情
報によるボトムアップな処理ではなく，トップダウン
の注意のコントロールを必要とする。近年の実証的研
究や注意の理論は，このような注意のトップダウンの
コントロールはワーキングメモリに探索対象の表象を
保持することで実⾏されていることを⽰している
[10][11]。 
	 ワーキングメモリに保持した情報が注意の向けられ
る対象を決定する場合がある。複雑な環境の中から特
定の刺激を探索するとき，探索の対象の刺激の表象が
探索テンプレート（search template）としてワーキン
グメモリに保持されていると考えられている[12][13]。
この考えによると，複数の感覚⼊⼒のうち，ワーキン
グメモリ内の表象と⼀致する⼊⼒に対して重みづけが
なされ，結果としてその刺激の信号の感度が他の刺激
よりも⾼くなり，選択される。 
 ワーキングメモリに保持した情報による注意の誘導
は意図的にコントロールできる[14][15][16][17][18]。
Kawashima & Matsumoto [18] は実験参加者に，視覚
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的な刺激（e.g., ⾊のついた四⾓形）もしくは単語（e.g., 
「⾚」）をワーキングメモリに保持しながら視覚探索課
題を遂⾏することを求めた。このとき，保持した刺激
と標的刺激が⼀致する確率を操作し（20%, 50%, 80%），
実験参加者に教⽰した。実験の結果，保持した表象の
種類によらず，記憶した刺激による注意の捕捉効果は
確率によって変化した。この結果は，視覚的・⾔語的
表象の両⽅が視覚的注意を制御することを⽰唆する。 
 

 
図１．試行の流れ [20]．試行のはじめに，標的刺激が出現す

るプレースホルダの色手がかり（注目手がかり），妨害刺激が

出現するプレースホルダの色手がかり（無視手がかり），また

は視覚探索課題について無情報の手がかり（中立手がかり）

が与えられる。 
 

 視覚探索課題の前に課題に関連する情報を⼿がかり
呈⽰すると（注⽬⼿がかり：例 注⽬「⻘」），より早
く標的刺激を検出できる[19]。無視すべき情報を⼿が
かり呈⽰することで（無視⼿がかり：例 無視「⾚」），
妨害刺激に注意を向けないようにすることによっても
標的刺激はより早く検出されうる。Kawashima & 
Matsumoto [20] は視覚探索での注⽬⼿がかりと無視
⼿がかりの効果を⽐較し，能動的な注意のコントロー
ルの背景メカニズムを検証した（図１）。この研究では，
視覚探索課題の前に探索項⽬の⾊と位置が同じプレー
スホルダを呈⽰し，その呈⽰時間を操作した（SOA 条
件：100 ms vs. 1000 ms）。その結果，SOA が 100 ms
の条件では中⽴⼿がかり（i.e., 「−−−−」）と⽐較し
て，無視⼿がかりによる反応時間の損失が認められ，
SOA が 1000 ms の条件では無視⼿がかりによる反応
時間の利得が認められた。この結果は，無視⼿がかり
を⽤いた視覚探索の遂⾏には，無視すべき項⽬を検出
し，ついで抑制するという２段階の処理を必要とする
ことを⽰唆する[21]。また，プレースホルダの⾊の数

によってセットサイズを操作し，探索勾配（search 
slope）を分析した。探索勾配とは，１項⽬あたりの探
索時間のことで，急峻であるほど探索が⾮効率である
ことを⽰す。分析の結果，SOA が 1000 ms の条件にお
いて，無視⼿がかりの探索勾配は注⽬⼿がかりの探索
勾配よりも急峻だった。これらの結果は，無視⼿がか
りが有効となるには⼀定以上の時間を必要とし，無視
⼿がかりが有効となっても，その探索効率は注⽬⼿が
かりを⽤いた探索よりも悪いことを⽰唆する。 
 これら⼀連の研究は，ワーキングメモリ内の表象が
注意をコントロールすることを⽰している。ワーキン
グメモリ内の表象は，視覚環境内のどの刺激を優先的
に処理するかを決定するだけでなく，どの刺激を能動
的に抑制するかを決定すると考えられる。  

3. ワーキングメモリ容量と⾮注意性難聴 

	 認知コントロールに関する知覚負荷理論（perceptual 
load theory）は，課題の知覚負荷が課題⾮関連な刺激
がどの段階まで処理されるかに影響することを⽰して
いる[22][23]（近年の考え⽅として[24][25]）。この理
論では，課題の知覚負荷が低い場合，課題で要求され
る処理資源が少ないために余剰が⽣じ，余った資源が
⾃動的に妨害刺激に割り当てられるために妨害刺激に
よる⼲渉を受ける⼀⽅で，課題の知覚負荷が⾼い場合，
課題に処理資源を多く割り当てたために資源が枯渇し，
妨害刺激による⼲渉を受けないと説明する。このよう
に，課題の知覚負荷が低い場合では，課題⾮関連な情
報を排除することが困難となる。 

近年，知覚という単⼀のモダリティだけでなく，ク
ロスモダルの⽂脈でも知覚負荷の効果が⾒られること
が⽰されている。視覚課題と聴覚課題を同時に⾏う⼆
重課題において，視覚課題の知覚負荷が⾼い場合は，
知覚負荷が低い場合よりも聴覚刺激の聞き落とし（⾮
注意性難聴：inattentional deafness）が有意に増加する
[26]。Macdonald & Lavie [26] は視覚課題として線分
の⾊を判断する課題（低知覚負荷条件）もしくは線分
の⻑さを判断する課題（⾼知覚負荷条件）を実験参加
者に課した。最終試⾏に予告なく聴覚刺激を視覚刺激
と同時に呈⽰した。その結果，低知覚負荷条件では参
加者の 75%が⾳刺激に気づいた⼀⽅で，⾼知覚負荷条
件で⾳刺激に気づいた参加者は全体の 25%だった。こ
の結果を彼らは，知覚負荷が低い場合には処理資源に
余剰があるために聴覚刺激に注意が配分される⼀⽅で，
知覚負荷が⾼い場合には処理資源が枯渇するために聴
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覚刺激が処理されなかったと説明する。 
 Raveh & Lavie [27] は聴覚刺激を実験参加者に予告
して呈⽰する場合においても⾮注意性難聴が認められ
ることを⽰した。彼らは視覚探索課題において，標的
刺激以外の探索項⽬が全て「o」で構成される低負荷条
件と，複数のアルファベットで構成される⾼負荷条件
を設けた。全体の 50%の試⾏で，視覚探索課題と同時
に聴覚刺激が呈⽰され，実験参加者は聴覚刺激の有無
を回答した。その結果，低負荷条件では聴覚刺激の正
報告率は 86%だった⼀⽅で，⾼負荷条件では正報告率
は 59%だった。この結果は，聴覚刺激に対して能動的
に注意を分配できる場合でも，知覚負荷が⾼い場合に
は聴覚刺激は処理されないことを⽰唆する。 
 財津・川島・松本 [28][29] は⾮注意性難聴の⽣起
と関連する機能としてワーキングメモリの個⼈差に着
⽬した。これらの研究では，実験参加者の視覚的ワー
キングメモリ容量（視空間記憶課題）と中央実⾏系の
容量（N バック課題）を測定し，聴覚刺激の聞き落と
しとの関連を検証した。聴覚刺激の呈⽰が予告されて
いない場合では，低知覚負荷条件において，４バック
課題の成績が⾼いほど聞き落としが少なかった⼀⽅で，
視空間記憶課題の成績は⾮注意性難聴を予測しなかっ
た[28]。聴覚刺激の呈⽰が予告されている場合では，
⾼知覚負荷条件において，４バック課題の成績が⾼い
ほど聞き落としが少なかった⼀⽅で，視空間記憶課題
の成績は⾮注意性難聴を予測しなかった[29]。以上の
結果は，⾮注意性難聴は視覚性のワーキングメモリよ
りも，中央実⾏系の容量と関連することを⽰唆する。 
 これらの研究は，知覚負荷が⾼い場合，聴覚刺激の
検出が低下することを⽰している。このことは，視覚
と聴覚のモダリティで注意資源が共有されていること
を⽰唆する。また，聴覚刺激の聞き落としは，視覚性
ワーキングメモリの個⼈差ではなく，中央実⾏系の個
⼈差が関連することが⽰された。この結果は，視覚刺
激の⾒落としである⾮注意性盲⽬（inattentional 
blindness [30]）がワーキングメモリの中央実⾏系と関
連するという知⾒[31]と整合する。 

4. まとめと展望 

本稿ではワーキングメモリと注意との関連に着⽬し，
実証的研究を概観した。ワーキングメモリ表象は，注
意を課題関連の情報に向けたり，課題⾮関連の情報か
らそらしたりするコントロールに重要な役割を果たし
ていることが⽰された。また，ワーキングメモリの中

央実⾏系の個⼈差は，視覚課題と聴覚課題を同時に⾏
う⼆重課題下において，聴覚刺激の検出と関連するこ
とが⽰された。 

これらの知⾒は 2 つの認知制御過程を仮定した
DMCモデル（dual mechanism of cognitive control [32]）
の枠組みから統⼀的に説明できるかもしれない。DMC
モデルは認知コントロールの実⾏のタイムスケールに
注⽬しているもので，順向性制御（proactive control）
と反応性制御（reactive control）の 2 つの制御過程を
仮定する。順向性制御は，特定の認知的に負荷のある
事象が⽣じる前に，⽬標に関連した情報を持続的に保
持することで，適した⾏動をとることができる認知処
理のことを指す。例として，⾼速道路を運転中に「落
下物注意」の電光掲⽰板を⾒たとき，落下物があると
いう情報を保持しながら運転し，その落下物を⾒つけ
たときに適切に⾏動することが挙げられる。⼀⽅，反
応性制御は，事象が検出された後に，刺激駆動的に⾏
動を導く即時的な認知処理のことを指す。例として，
⾃動⾞を運転中に道路上に予期せず落下物を⾒つけた
ときに，適切な⽅向へハンドルを切ることが挙げられ
る。順向性制御には⾏動⽬標の持続的な保持を必要と
することから，処理資源を消費するものの，事象が⽣
起する前に準備する事ができる。⼀⽅，反応性制御は
事象の検出を必要とし，事象が⽣起した後に実⾏され
るため，制御には時間がかかる。 

ワーキングメモリ容量と聴覚刺激の検出の関連を検
討した⼀連の研究により，聴覚刺激の存在が予告され
ていないとき，課題の知覚負荷が低い条件において，
中央実⾏系の容量が⼤きいほど聞き落としが少なかっ
た[28]。これは，知覚負荷が低く処理資源に余剰があ
る場合に，中央実⾏系の容量が⼤きい個⼈は予期せぬ
聴覚刺激を検出することに余剰の資源を使⽤するとい
う反応性制御を駆動できたと解釈できる。⼀⽅，聴覚
刺激の存在が予告されているとき，課題の知覚負荷が
⾼い条件において，中央実⾏系の容量が⼤きいほど聞
き落としが少なかった[29]。これは，中央実⾏系の容
量が⼤きい個⼈は，事前に知らされた聴覚刺激の検出
という⾏動⽬標を持続的に保持することにも処理資源
を割り当てることができ，聴覚刺激に対して反応でき
たという順向性制御をはたらかせることができたと解
釈できる（図 2）。ワーキングメモリ容量と認知コント
ロールとの関連を，順向性制御および反応性制御に切
り分けて理解するというアプローチが可能かもしれな
い（例として[33]）。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS02-1

86



 
図 2．認知処理とワーキングメモリによる資源分配．聴覚刺

激が出現するという事象を予期できていた場合，余剰の処理

資源を順向性制御に割り当てる。事象が予期できていなかっ

た場合，余剰の処理資源を反応性制御に割り当てる。この資

源の割り当てにはワーキングメモリの中央実行系が機能を担

う。中央実行系の個人差が処理資源の分配と認知処理の駆動

による事象の検出成績を説明すると考えられる。 
 

視覚探索における標的刺激や妨害刺激の⾊を事前に
⼿がかり呈⽰した課題において[20]，注⽬⼿がかりの
呈⽰は，注意を課題に関する情報に焦点化させ，より
早い標的刺激の検出につながることが⽰された。この
認知処理には，課題に関連する情報を持続的に保持し
て注意を割り当てる順向性制御が関連したと考えられ
る。⼀⽅，無視⼿がかりを使⽤した視覚探索の遂⾏に
は⼀定以上の時間を必要とすることが⽰された。さら
に，探索勾配の分析から，注⽬⼿がかりを⽤いた視覚
探索よりも⾮効率であることが⽰された。これらの結
果は，無視⼿がかりを⽤いた視覚探索には，無視すべ
き情報を持続的に保持した順向的な⼲渉の予防に加え
て，事象を検出した後に反応的にはたらく認知処理と
ともに機能する必要がある可能性があることを⽰唆す
る。また，妨害刺激の反応的な抑制は⼀時的ではなく，
持続的にはたらくことによって実現されている可能性
がある（図 3）。視覚的注意研究においても，妨害刺激
の抑制において順向性制御と反応性制御が区別され，
検討が進められてきている[34]。このように，DMC
モデルの枠組みから注意・ワーキングメモリ・認知コ
ントロールを統合して検証することは，ヒトの柔軟な
⾏動の基盤にある認知メカニズムの統合的な理解につ
ながるかもしれない。 

 
図 3．無視手がかりを用いた視覚探索．課題に非関連な妨害

刺激の特徴が手がかり呈示されたとき，無視すべき情報を保

持する順向性制御がはたらく。課題非関連刺激を検出したと

き，抑制の処理が反応的に駆動される。この処理は一時的な

ものではなく，標的刺激を検出するという別の行動目標のた

めの処理と並列に処理される。そのために無視手がかりを用

いた探索は非効率なものになると考えられる。 
 

また，近年，注意の配分のコントロールにはワーキ
ングメモリだけではなく⻑期記憶も重要な役割を果た
すことが⽰されている[35][36]。例えば，無視⼿がか
りを⽤いた視覚探索は，試⾏を繰り返す学習によって
より効率的になる[37][38]。今後は，⻑期記憶を含め
たシステムとして認知コントロールのメカニズムを検
討していく必要があるだろう。 
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Abstract 

 We need to control automatic cognitive processes 

like intuition when required normative judgment 

and behavior. In previous studies, conscious control 

over automatic judgment is said to occur by 

monitoring that automatic judgment fails. However, 

in these explanations, although we can explain the 

mechanism of control when the intuition is wrong, we 

cannot explain the mechanism of control when 

intuition is correct. Therefore, in this research, we 

conduct experiments on how type 2 processes are 

activated when intuition judgment is correct . 

 

1. はじめに 

私たちは様々な場面で自分の行動を制御することが

求められる．例えば，医者に糖分を控えるように言われ

たら，ケ－キが食べたい欲求を抑えて，自分の行動を制

御しなければならない．欲求のような自動的な思考に

あらがうには意識的にそれを制御する必要がある.この

ような自分の思考や行動の制御は欲求の制御に限らず，

様々な場面で要求される． 

自動的な思考とその制御の問題は，二重過程理論の

文脈の中で説明されている．二重過程理論では，人が，

速く，認知資源を必要としない，自動的な思考であるタ

イプ 1 と，遅く，認知資源を必要とする，制御的な思

考であるタイプ 2 の 2 つの思考を使い分けていると説

明される[1,2,3,4]．通常，自動的な思考であるタイプ 1

は適応的に働くことが知られているが，時に確率・論理

規則などの規範的規則から逸脱した判断や行動につな

がることが知られている．このような規範からの逸脱

を避けるためには，タイプ 2 を働かせ，タイプ 1 によ

る判断を吟味し，介入するかを決定することが必要で

ある．つまり，自動的な思考や行動を制御するためには，

タイプ 2 を起動させ，自動的な思考を制御することが

必要だということである. 

先行研究では，タイプ 2 の起動は，タイプ 1 の判断

が規範的規則から逸脱する状況で，それをどのように

制御するのかについて研究されてきた．例えば，

DeNeys ＆ Glumicic(2008)はヒューリスティックと

確率・論理規則に基づく規範的直観の間の競合

(conflict)を潜在的にモニターされており，この競合の

検出がタイプ 2 が働く手掛かりになると説明した[5]．

また，タイプ 1 による判断を下す際には，評価自体は

意識にはのぼらないレベルで行われ，その結果は意識

化できる経験であるメタ認知的経験として，タイプ 1

の判断の正しさの感覚(FOR)を得ており，その FORの

高低もタイプ 2 がタイプ 1 を制御するための手掛かり

になることが示されている[6]． 

以上の研究は，競合やタイプ 1 の正しさなどを潜在

的にモニタ－し，タイプ 1 の判断についての負のフィ

ードバックを得ることでタイプ 2 が働くことを明らか

にした．一方，これらの研究はタイプ 1 がうまくいっ

ている際にタイプ 2 は働くのかという視点が抜けてい

る．つまり，これまでの研究では，タイプ１がうまくい

かない場合に，タイプ 2 が起動し，それがどのように

働くのかについて議論しているが，タイプ１がうまく

働いている場合にも，タイプ２は起動し得るのか，また，

それはどのようにして起こるのかについては検討され

ていない． 

うまくいっている状況におけるタイプ 2 の起動や制

御について検討することは，行動や思考の制御の問題

を検討するうえで重要である．例えば，主観的にタイプ
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1 の出す判断が正しいが，それが最適解とは限らない

ような状況では，タイプ 2 の制御によってタイプ 1 の

判断をとらえ直すことで，パフォーマンのさらなる向

上を見込むことが出来る．  

このようなうまくいっている場面について検討する

ために，本研究では構え効果とその解消のメカニズム

に着目する．構え効果が見られる代表的な課題にル－

キンスの水がめ問題がある[7].この課題は a，b，cの 3

つの大きさの異なる水がめを使い，ある量の水のくむ

方法を考える課題である(表 1)．例えば，表 1では初め

の数問は B－A－2C で解けるため，参加者は B－A－

2C で解けるという構えを形成する．そのため，5，6題

目のようなより簡単な回答(C－A，C+A)がある課題で

も，それに気が付かず B－A－2C で解いてしまう．こ

のような構え効果は，先行経験をもとに形成された解

法に固執し，より良い解法の検討を妨げるために起こ

る．つまり，構えという自動的な解がうまくいっている

ために，より良い方略に変更できない状態といえる．ま

た，構えを解消する際には，意識的な制御による注意の

切り替えが必要だといわれている[8,9]．後述するよう

に，水がめ問題を改変することで，問題解決初期に採用

した方略を使い続けることはできるものの，よりよい

解法が存在するため，タイプ 2 による制御により構え

の解消を行うことでパフォーマンスの向上が見込める

という状況を作り出すことができる． 

 

表 1 水がめ問題[7] 

 

 

2. 目的 

以上より本研究では，これまでの研究で扱われてき

たうまくいっていない状況を「タイプ 1 による判断に

よって負のフィードバックが得られる状況」，うまくい

っている状況を「タイプ 1 による判断によって正のフ

ィードバックが得られる状況」と定義し，うまくいって

いる状況におけるタイプ 2の起動について検討する． 

本研究では初めに，水がめ問題をベースにタイプ 1

による判断がうまくいっている状況でタイプ 2 による

制御が意味を持つ課題を作成する．もし，構えに基づい

て答えている状態がうまくいっている状態であるなら

ば，水がめ問題を解く反応時間は，構えに基づく解法を

適用した際に必要となる計算時間に近づいていくと考

えられる．  

次に，そのようなうまくいっている状況において，タ

イプ 2 による制御が起こるのか？また，その際にどの

ような認知プロセスを仮定することができるのかにつ

いて，反応時間（実験１）と眼球運動（実験２）により

検討を行う．洞察問題解決において，解答者が意識的に

解答に気が付く前に，眼球運動が先行して変化するこ

とが示されている[10，11]．本研究においても，解答の

変化(構えの解消)を意識的な解法の変化とすると，構え

の解消以前に眼球運動の変化が見られれば，うまくい

っている場面でも潜在的なモニターの働きを想定する

ことが出来る． 

 

3. 実験１a 

実験 1 の目的は，本研究で使用する課題が「うまく

いっている状況でタイプ 2 による制御が起こる課題」

という目的にかなう課題になっているかを確認するこ

とである．そこで実験 1aでは，水がめ問題における構

えに基づく解とは別に，簡単な解が存在する場面にお

ける構えの解消を観察する．もし，この構えの解消がう

まくいっている状況において起こっているならば，構

えに基づいて回答している参加者はほとんど考え直し

を行うことなく答えを出していると考えられる．つま

り，もしこの課題の状況がうまくいっている状況であ

るならば，参加者が構えに基づき課題を解く際の反応

時間は，構えに基づく解法を用いて解く計算課題の計

算時間と同等になると考えられる． 

 

3.1. 方法 

3.1.1.参加者 参加者は大学生 22 名，最大 90 分で実

験は行われ，謝礼として 2000 円が支払われた． 

3.1.2.材料 課題はデスクトップ PC(富士通株式会社，

CLN6ESC1)を使用し，22インチのディスプレイ(富士

通株式会社，DF0154145)に提示された．課題の説明に

ついては用紙を配布しそれに基づいて行われた．課題

は，本課題，計算課題，事後課題の 3 つの課題からな

っていた． 

本課題では，水がめ問題[7]をベースとして作成した

A B C

1 21 127 3 100 B－A－2C

2 14 163 25 99 B－A－2C

3 18 43 10 5 B－A－2C

4 9 42 6 21 B－A－2C

5 23 49 3 20 A－C，B－A－2C

6 15 39 3 18 A＋C，B－A－2C

問題
水がめの容積

組みだす量 解答(計算式)
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ものを使用した(図1)．課題は5つの水がめを使用して，

必要な水の量を求めるというものであった．すべての

数字が 3 桁で構成されていた．本課題は 30 施行からな

り，初めの 3 題は構えに誘導するために，容易に発見

することができる 1 つの解（C-D-E）しか存在しない

課題（誘導課題）となっている．次の 5 題は構えを強

固にするためのこの後の課題と同じ難易度で，C-D-E

でしか解けない課題（構え形成課題）とした．そして，

続く 20 題が，C-D-E に加えて C-A というより簡単な

解が存在する課題（構え解消課題），最後の 2問が参加

者の課題への取り組み方を評価する課題であり，C-A

のみが成り立つ課題（テスト課題）となっていた(図 2

参考)．実験 2における眼球運動の計測を想定し，水が

めを横 1 列に並べ，構えに基づく回答(C-D-E)が真ん中

から右の数字，より簡単な回答(C-A)が真ん中から左の

数字になるように設定した． 

 

図 1 課題の構成(a:教示，b:注視点，c:問題提示[1～3

問目：誘導課題，4～8 問目：形成課題，9～28 問目：

解消課題，29～30 問目：チェック]，d:解答入力) 

 

図 2 課題の内容 

計算課題は，本課題で要求される課題における計算

時間のベースライン(以下BL)を測定することを目的に

作成した．この課題は本課題における構え解消課題に

おけるC－D－Eの計算の難易度と同程度のもの 10題

からなっていた． 

事後課題では，参加者の WMC を測定した．WMC

の測定には JOSPAN(日本語版オペレーションスパン

テスト:[12])の測定を行った． 

3.1.3.手続き 参加者には数的能力についての調査と

して，実験の参加を募集した．参加者は初めに，実験の

内容についての説明を受け同意書への記入を行った．

参加者は初めに本課題を行った．参加者は本課題の解

き方と進め方についての説明を受け，説明が理解でき

ているかを確認するための練習を行った．練習が問題

なく行えたのを確認したのち，課題を開始した． 

この課題は4つのフェイズ(教示，注視点，問題提示，

解答入力)から構成されていた．そして問題提示，解答

入力それぞれにおいて反応時間を測定した．30 施行終

了後参加者には，課題の経験などを含む簡単なアンケ

ートに答えた．参加者は自分のペースで課題を進めた．

本課題は 30分経過したところで，最後まで解けていな

くても終了とした．本課題終了後，10分程度の休憩を

とり，計算課題と事後課題(JOSPAN)を行った．計算課

題は本課題と同じく問題提示，解答入力のフェイズに

分かれており，問題提示の際の反応時間を取得した．事

後課題におけるJOSPANは[12]の手続きにのっとり行

った． 

 

3.2. 結果と考察 

3.2.1.構えの解消 

22 名の参加者のうち，構えを形成した参加者は 14

名，構えを形成しなかった参加者は 2名，最後まで解

けないもしくは分類が困難であった参加者は 6名であ

った．ここでは 9問目の時点で構え(C-D-E)に従った

解き方を行っていない参加者を構えの形成をしていな

いと判断した． 

構えを形成した 14 名の参加者の内，構えの解消を

行えたのは 4名であった．また構えを解消せずに 28

問目までC-D-Eで解いてしまう参加者が 10名であっ

た．分類が困難な参加者の内訳は，課題を最後まで解

けない参加者(4名)，解答に不備がある参加者(2名)で

あった． 

実験 1a では，構えを解消した参加者は，構えを形

成した参加者 14人中 4 人と非常に少なかった．実験
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では 3ケタの計算でかつ引き算の際，繰り上がり繰り

下がりが必ず生じるという非常に難易度の高い課題を

使用している．そのため，構えの解消をするには計算

の難易度が高すぎた可能性が考えられる．最後まで解

けない参加者が 4名いたこともこの課題の難易度の高

さを裏付けている． 

3.2.2.反応時間の分析 

実験に用いた課題が，うまくいっている状況かどう

といえることを確認するために，課題解答中の反応時

間を検討した．まず，構えを解消した 4名の参加者に

ついて構えを解消した施行(n)の前の施行(n-1)の反応

時間を検討した． 

BL との比較を行うため平均を比較した(表 1)．その

結果，n-1施行目の反応時間と，BL の間の有意な差

は見られなかった(t(5.88) = .39, p = .71)．このこと

は，構えを解消する際，参加者は前の施行において，

計算にかかる時間同じ程度の時間で課題を解決してい

たことを示している． 

これらの結果から，参加者が構えに基づいて課題を

解決する際には，反応時間の面からみるとうまくいっ

ている状況であると考えることが出来る． 

 

表1 n-1におけるBLと思考時間(s)の平均(SD )

実験1a BL 18.02 (8.08)

(n = 4) 思考時間 15.60 (9.35)

実験1b BL 4.79 (1.18)

(n = 6) 思考時間 4.70 (1.14)
 

 

4. 実験１b 

実験 1a ではタイプ 2を働かせて構えを解消させた

参加者は 22名中 4名であり，参加者の多くが構えを

解消することが出来なかった．本研究の目的はうまく

いっている状況において生じるタイプ 2の起動を観察

することである．そのため，構えの解消の生じる参加

者が増える条件を検討する必要がある． 

実験 1a では 3ケタの難易度の高い計算を行ってい

たため，構えの解消に必要な認知資源が使用できなく

なっていた可能性がある．そこで実験 1bでは，課題

の計算の難易度を下げることで，構えの解消が促進さ

れるかを検討する． 

また，構え解消課題の問題数を増やすことで単純に

構え解消の機会を増やすことが出来る．そこで構え解

消課題の問題数も 20 題から 50 題に増やした． 

 

4.1. 方法 

4.1.1.参加者 参加者は大学生 21 名で，実験 1a と同

様，最大 90分で実験は行われ，参加者には謝礼とし

て 2000 円が支払われた． 

4.1.2.手続き 実験 1aと同じ手続きで実験を行っ

た．ただし，構えの解消が生じる程度を操作するた

め，課題に使用する数字を 2 桁にし，繰り上がり繰り

下がりの操作が乗じないようにした． 

また，問題数が増えることで，構えの解消が促進さ

れる可能性も考え，構え解消課題の問題数を 50 題に

増やした． 

 

4.2.結果と考察 

4.2.1.構えの解消 

21 名の参加者のうち，構えを形成した参加者は 13

名，構えを形成しなかった参加者は 6名，分類が困難

であった参加者は 2名であった．構えを形成した 13

名の参加者のうち構えを解消したのは 7名であった． 

構えを形成した参加者のうち構えを解消した参加者

は，実験 1aに比べて，参加者全体の 1/5 (1a)から 1/3 

(1b)に増加した．ちなみに実験 1aと同じ課題数(28施

行)までに構えの解消を起こしたのは 7名のうち 6名

であった．  

4.2.2.反応時間の分析 

実験 1b のような計算が簡単になった場合において

も，課題がうまくいっている状況といえるかを検討す

るために，n-1 施行目の反応時間について検討した．

外れ値（±3SD）が 1つ見られたので，構え解消した

参加者(7名)からその参加者のデータを除いた 6名を

反応時間の分析の対象とした． 

次に，n-1施行目の反応時間とBL との関係を調べ

るために，それぞれの平均を算出した(表 1)．その結

果，n-1施行とBL の間に有意な差は見られなかった

(t(9.99) = .14，p = .89)．このことから，実験 1b にお

いても，構えを解消した参加者はほとんど計算時間の

みで回答をしており，うまくいっている状況であった

と考えられる． 

以上のことから，課題の難易度を下げた実験１b

も，参加者にとってうまくいっている課題であるとい

うことが，タイプ１が正答を出すという課題設定に加

えて，反応時間の面からも支持された． 

4.2.3.WMCと構えの解消 

最後に，実験 1a,1b のそれぞれにおいて測定した

WMC の個人差が，構えの解消に与える影響を検討し
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た．個人のWMC の大きさの測定に JOSPAN の総合

得点を使用した．  

課題の計算の難易度とWMC の個人差の関係につい

て検討するために分散分析を行った．方略の変更に関

する先行研究では，認知負荷の大きい状況において，

より認知負荷の少ない方略への移行が促されることが

示されている[13]．そこで，実験間のＷＭＣの個人差

による効果を検証するため，構え解消(有・無)×実験条

件(難計算・易計算)の２×２の分散分析を行った(表

2)． 

その結果，構え解消，実験条件による主効果は見ら

れなかった(構え解消 : F(1, 23) = .42, 実験条件 : F(1, 

23) = 4.10, ps > .05).しかし，構え解消と実験条件の間

の交互作用が見られた(F(1, 23) = 5.62, p = .03)．そこ

で，多重比較(Ryan法)を行った．その結果，構え解

消有における実験条件間の効果(F(1, 23) = 9.66, p 

= .005)と，実験 1aにおける，構えの解消の効果(F(1, 

23) = 4.55, p = .044)が有意であった(図 3)． 

つまり，実験 1aでは構えの解消が見られた参加者

のほうが，WMC が低かったが，実験 1bでは構えの

解消が見られた参加者と見られなかった参加者の間に

WMC による差がないということである． 

以上より，計算の難しい課題ではWMC の低い者は

より多くの認知負荷がかかるため，認知負荷による方

略変更の促進が起こり構えの解消が起こったが，計算

の易しい課題では，WMC の大きさに関わらずほとん

ど負荷の大きさは変わらないため，認知負荷による構

えの解消の促進が見られなくなったのだと考えられ

る．つまり，難課題においては負荷といううまくいか

なさをWMC の低い参加者のほうが受けるため，構え

の解消が生じやすいと解釈できる．このことから，難

課題(実験 1a)に比べて易課題(実験 1b)のほうがうまく

いっている状況を検討する課題として適していると考

えられる． 

 

表2 構え解消有無とWMCの平均(SD)

構え解消有 構え解消無

実験1a 64.3(4.1) 77.9(12.7)

実験1b 84.1(6.8) 76.3(12.0)
 

 

 

  

図 3 構え解消(有・無)×実験条件(難計算・易計算)の

分散分析(*p < .05, **p < .01, ***p < .001)  

 

5. 今後の課題 

実験の結果，（１）本研究で作成した構え解消課題

が，うまくいっている状況を作り出していることを，

そして，（２）反応時間についての分析から，うまく

いっている状況で構えの解消が起こりえることが確認

された．また，実験 1a と 1b の間の比較から，1b の

条件のほうが，構え解消数やWMC の個人差から，う

まくいっている状況におけるタイプ 2の働きを検討し

やすいと考えられる． 

そこで，実験 2では，うまくいっている状況におけ

る認知プロセスについて検討するために，実験 1b 条

件の課題を使用し，眼球運動を測定を通して，うまく

いっている状況におけるモニターの働きについて検討

する．  
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グラスの中身は半分“空”か“一杯”か？ 
フレーム選択における参照点の影響と顕在的選択理由の分析 

Is the content of the glass “half empty” or “half full”? 
Effect of reference point on frame choice and analysis of its explicit reason 
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Abstract 
Previous studies have shown that when choosing one of the 
logically equivalent frames (e.g., “half full” or “half empty”), 
speakers tend to choose one based on a reference point. For 
example, when the amount of water in a glass with 500ml 
capacity was originally 0ml (or 500ml) and then increased 
(or decreased) to 250ml, speakers tended to express the 
content of water in the glass as “half full” (or “half empty”). 
We conducted three behavioral experiments using a frame 
choice task. In particular, participants were asked to choose 
one of two logically equivalent frames and answer the 
choice reason. Participants were presented with a 
task-relevant (story-based, Experiment 1) or task-irrelevant 
(prime-based, Experiments 2 and 3) reference point and then 
asked to choose a frame and answer the choice reason. We 
found the following two points. First, when participants were 
presented with story-based reference point, they chose a 
frame based on the reference point with explicit reason. 
Second, when participants were presented with prime-based 
reference point, such reference point also affected 
participants' frame choice, but the participants did not notice 
the effect of prime (i.e., no participants reported its effect in 
their choice reasons). These results indicated that the effect 
of reference points on frame choices was robust and that 
people did not always notice the effect explicitly. 
 
Keywords ― frame choice; reference point hypothesis; 
reference point; explicit reason for frame choice 
 

1. はじめに 
	 	 同じ情報を伝達する場合でも表現（フレーム）を変

えることによって意思決定が変化するフレーミング効

果について (Tversky & Kahneman, 1981)、多くの研究が
行われてきた (e.g., Keren, 2011)。一方で近年、話者が
どのようにフレームを選択しているのか、という視点

からの研究も注目を集めている(e.g., Honda & Matsuka, 
2014; Keren, 2007; McKenzie & Nelson, 2003; Sher & 
McKenzie, 2006, 2008)。 

  	 McKenzie and Nelson (2003), Sher and McKenzie (2006, 
2008)は話者のフレーム選択に関して、参照点仮説を提
唱した。この仮説では、量的情報についてフレーム選

択をする際、話者は量の変化に注目してフレームを選

択すると予測する。例えば、500ml中 250mlの水が入
っているグラスについて“half full” “half empty”の中か
らより自然な表現を選択する際、元々の水量が 0mlで
変化の結果として 250mlになった場合のほうが，元々
500mlの水が250mlになった場合よりも水量は“half full”
と表現されやすいと予測する。つまり参照点（ここで

は元々の水量）からの量の変化に基づいてフレームが

選択されると予測し、これまで様々な行動実験で、こ

の仮説と整合的なフレーム選択が観察されている。 
これまでの先行研究では、水量が変化したことをカ

バーストーリーによって提示するという形で参照点を

操作した上で、フレームの選択行動の分析がなされて

きたが、以下の２点について検証がなされていない。 
まず１点目として、フレーム選択時に実験参加者は

顕在的に参照点に注目しているのか、という点である。

先行研究では選択結果の分析に基づいており、顕在的

にどのような理由で一つのフレームが選択されていた

のか不明確である。特に、参照点仮説が述べるように、

実験参加者は参照点に注目してフレームを選択してい

たのか検討されていない。 
２点目として、関連性のない参照点がフレーム選択

に影響を与えるのか、ということが検討されていない。

先行研究では前述のように、問題となる文脈において

重要な意味を持つ参照点が提示され、それがフレーム

選択に与える影響について検討がなされてきた。そし

て、参照点仮説は会話行動を幅広く説明できることを

示しており、参照点は私たちの会話行動の認知プロセ

スにおいて大きな影響を与えている可能性が示されて

いる。このことを踏まえると、フレーム選択の文脈と

は関連性がないと考えられる参照点が、フレーム選択

に影響を与える可能性も考えられる。しかしながら先

行研究ではこの点について検討がなされていない。 
以上から、本研究では、フレーム選択後にその選択
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理由を聞くことで顕在的に参照点が注目していたのか

を分析する（Payne, et al., 2016）。またプライミング課
題をフレーム選択課題前に実施して、プライム（フレ

ーム選択文脈において、関連性のない参照点）が影響

を与えるかを検証する。 
 

2. 実験 1 
	 以下のような実験（フレーム選択課題）を実験参加

者間要因で実施した。先行研究（McKenzie & Nelson, 
2003）の方法に則り、グラス（最大で 500ml入る）内
の水量が0mlから250mlに増加したこと（低参照点群、 
n = 100）、あるいは500mlから250mlへ減少したこと（高
参照点群、 n = 100）をカバーストーリーで提示し、現
在のグラス内の水量を "半分一杯", "半分空"どちらで
表現することがより自然であるかの選択を求め、また

その選択理由について回答を求めた。 
	 選択結果を図１左に示す。参照点仮説の通り、低参

照点群のほうが、"半分一杯"の選択率が有意に高くな
った（χ2(1) = 7.64, p < .01, h = 0.42）。また参照点仮説の
予測と一致するフレーム選択を行なった実験参加者に

関して、その選択理由について調べた。図２左に参照

点に基づいてフレームを選択を行っていたと理由を書

いた実験参加者の割合を示す。低参照点の場合と、高

参照点の場合で割合は異なっていたが（χ2(1) = 14.15, p 
< .001, h = 0.79）、全体で約 50%の実験参加者が、参照
点に基づいてフレーム選択を行なっていたと回答して

いた。以上から、先行研究のような形で、フレーム選

択文脈において重要な意味を持つ参照点をカバースト

ーリーで提示してフレーム選択が求められた場合、多

くの実験参加者は顕在的に参照点に注目し、またそれ

に基づいてフレーム選択を行っていることが明らかに

なった。 
 

3. 実験 2 
以下のような実験（プライミング課題・フレーム選

択課題）を実験参加者間要因で実施した。プライミン

グ課題では、図 3 のような画像を提示して（低参照点
群, n = 75；高参照点群, n = 75）、グラス（最大で 500ml
入る）内に水が何ml入っているかを回答してもらった。
そのあとでフレーム選択課題が実施された。図 3 に示
しているような、画像を提示し、500ml中、250ml入っ
ている現在のグラス内の水量を "半分一杯"、"半分空"
どちらで表現することがより自然であるか、またその

選択理由について回答を求めた。 

	 なお、プラミング課題とフレーム選択課題における

グラスの内の水量の関係性については一切述べていな

い。そのため、プラミング課題において提示したプラ

イム画像は、フレーム選択課題時に提示したグラス内

の元々の水量を考えていく上で、関連性がない参照点

と考えることができる。 
選択結果を図１中に示す。参照点仮説の予測通り、

低参照点群のほうが、"半分一杯"の選択率が有意に高
くなった（χ2(1) = 4.61, p < .05, h = 0.38）。また参照点仮
説の予測と一致するフレーム選択を行なった実験参加

者に関して、その選択理由について尋ねたところ、参

照点に基づいてフレーム選択を行なっていたと回答し

た実験参加者は皆無であった。以上から、フレーム選

択文脈において関連性のない参照点（プライム画像）

はフレーム選択に影響を与える一方、その影響につい

て顕在的に気がついている実験参加者は皆無であった。 
実験２では、プライミング課題とフレーム選択課題

における液体の色は同一である。選択理由で述べた実

験参加者はいなかったものの、実験参加者はこれらを

同一のグラスであるとみなしていた可能性が否定でき

ない。そこで、この可能性を排除するための、実験３

を実施した。 
 

4. 実験 3 
以下のような実験（プライミング課題・フレーム選

択課題）を実験参加者間要因で実施した。図３のよう

な画像を提示して（低参照点群, n = 122；高参照点群, n 
= 121）、グラス（最大で 500ml入る）内に水が何ml入
っているかを回答してもらった。そのあとでフレーム

選択課題が実施され、図３に示しているような、画像

を提示し、500ml中、250ml入っている現在のグラス内
の水量を "半分一杯"、"半分空"どちらで表現すること
がより自然であるか、またその選択理由について回答

を求めた。 
	 実験３におけるプラミング課題では水の色が異なる

画像を提示しており、実験２のように、実験参加者が

同じグラスであるとみなす可能性を減らした。 
図１右にフレーム選択結果を示す。参照点仮説の通

り、低参照点群のほうが、"半分一杯"の選択率が有意
に高くなった（χ2(1) = 7.11, p < .01, h = 0.36）。また参照
点仮説の予測と一致するフレーム選択を行なった実験

参加者に関して、その選択理由について尋ねたところ、

参照点に基づいてフレーム選択を行なっていたと回答

した実験参加者は皆無であった（図 2右）。 
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以上から、フレーム選択文脈において関連性のない

参照点（プライム刺激）はフレーム選択に影響を与え

る一方、その影響について顕在的に気がついている実

験参加者は皆無であった。 
 

5. 総合討論 
３つの行動実験の結果は以下の２点にまとめること

ができる。まず 1 点目として、文脈において重要な意
味を持つ参照点が提示された場合、実験参加者はその

参照点に注目し、それに基づいたフレーム選択を行う

ことである（実験１）．次に、文脈において関連性のな

い参照点が提示された場合、実験参加者のフレーム選

択は参照点の影響を受けるものの、その影響に実験参

加者は気がつかない（実験２、３）ということである。 
以上から、話者のフレーム選択に対して参照点は頑

健な影響を与えること、また話者は顕在的に気がつか

ない要因の影響を受けたフレーム選択を行っているこ

と、これらの可能性が示された。 
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図 1	 フレーム選択の結果． 

 
 

 
図 2	 参照点仮説通りのフレーム選択を行なった 

人の中で参照点を選択理由で記述していた人の割合．

点線（実験１）は全体の割合を示す.  
 
 

 
図 3	 実験 2・3で提示されたグラスの画像． 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                   
i 現所属：安田女子大学 
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Abstract 
Recent studies on insight problem solving have demonstrat-
ed an interesting relationship between insight and working 
memory capacity (WMC).  While some research showed 
that WMC positively related to the performance in insight 
problem solving, others showed the opposite.  This study 
aims at exploring this controversial issue, with the special 
focus on the relation between the task characteristics (visual 
vs. verbal) and the load on the components of working 
memory (visuo-spatial sketchpad vs. phonological loop).  
The results showed that the load on the visuo-spatial 
sketchpad impairs a spatial insight problem, while that on the 
phonological loop does a verbal one.  These results were 
discussed in terms of the special process view and the busi-
ness-as-usual ones of insight problem solving. 
 
Keywords ―  Insight problem solving ， Working 

memory，Dual task，Phonological loop，Visuo-spatial 

sketchpad 

 

1.  洞察問題解決 

 1.1 Working Memoryと洞察問題解決 

洞察問題解決とは非定型的な解法の発見が必要とさ

れる問題で，解決時には閃くような印象を伴う創造的

問題解決のことを指す．閃きは当初，The Wizard 

Merlin perspectiveと呼ばれるなど [1] ，人間の意識

とは異なるいずこかから解が生じる神秘的な現象であ

り，実験的に検討することが不可能と考えられていた．

しかし 90年代に入ると，制約緩和 [2][3] などの理論

が生まれ，洞察は実験的に検討することが可能である

ことが示されていった．そして近年ではWorking 

Memoryを媒介として，洞察はBusiness-as-Usual view 

と Special-Process viewと呼ばれる 2つの考え方による

論争が生じている．Business-as-Usual viewとは洞察問

題も通常の問題解決と同様，意識上で徐々に解決へと

近づいていくとする立場であり，WMへの負荷は解決

を悪化させるという考え方である．対して

Special-Process viewとは，洞察は意識外における潜在

的な処理過程に依存するという立場であり，WMへの

負荷は解決に影響を及ぼさないとするものである．た

だし近年ではWMCが低い，あるいは負荷のかかって

いる人間は手がかりとなる情報を無意識下で利用しや

すくなることが指摘されており [4] ，負荷によって解

決が促進するのであれば，それは Special-Process view

の立場を支持するものであると考えられる． 

しかし負荷と容量のどちらの方法にせよ，現状は一

貫した研究結果が得られていない状況にある．例えば

WMCの高い方が 9点問題の解決に至りやすいという

事例が報告されている [5] ．しかしその一方で，20近

くの数の洞察問題と中央実行系の注意の切り替え能力

との関係を調べたところ，両者には相関関係は見られ

なかったという事例も報告されている [6] ．また

WMC容量が小さい時の方が遠隔連想テスト（RAT: 

Remote Associates Test）を解決しやすいケースも存

在することが報告されている [7] ． 

また負荷との関係を検討する場合も同様である．

RATの最中に数列を保持させておくと，保持する桁数

が大きい時の方が解決を阻害すると報告されている一

方 [8] ，反対に構音抑制や音楽の同定課題などで負荷

をかけると，10コイン問題のような言語を介さない問

題の解決が促進するという事例も報告されている 

[9][10] ． 

 

1.2 問題解決とWMの相互作用 

  一貫した結果が得られない理由として考えられるの

は，使用する洞察課題と測定するWMC，あるいは負

荷の性質との相互作用の影響を考慮した事例が少ない

ことが挙げられる．Working Memoryの構成要素である

音声情報を扱う音韻ループ，視覚的情報を扱う視空間

スケッチパッド，それから注意資源の割り当てを担当

する中央実行系にはそれぞれ，個別の容量が存在する

と言われている [11] ．そのため使用する洞察課題が解

決の際に必要となる容量が音韻ループなのか，あるい

は視空間スケッチパッドなのかというのと，測定する

WMCやかける負荷がどの構成要素に対するものなの

かは非常に重要な問題である． 

例えば言語的な洞察問題であるRATであれば，解決

には音韻ループの容量が割かれていることが考えられ
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るが，この時WMへの負荷も音韻ループにかかってい

ると，容量オーバーを起こして解決が阻害されること

が考えられる．対して 10コイン問題のような視覚的な

操作を必要とする洞察問題を用いた場合，視空間スケ

ッチパッドの容量が割かれていると思われるが．この

時に音韻ループに負荷をかけたとしても，割かれる容

量が異なる部位となるため，解決を阻害しないと考え

られる． 

  そこで本研究では二重課題を用いて，音韻ループに

負荷をかける場合と，視空間スケッチパッドに負荷を

かける場合における洞察問題解決時の影響を比較する．

また使用する問題も実験 1では視覚的な洞察課題を用

いるが，実験 2では言語的なものを用いて検討を行う．

つまり負荷と洞察問題がそれぞれ音韻ループに関与す

る場合と，視空間スケッチパッドに関与する場合の相

互作用を検討することで，どのような負荷と問題の組

み合わせの時に解決が阻害，促進，あるいは無関係と

なるのかを検討する． 

 

 

2. 実験 1 

2.1 実験参加者 

 青山学院大学に通う大学生42名を分析対象とした．

ランダムに14名ずつ，統制群，言語的負荷群，視覚的

負荷群のいずれかに振り分けた． 

 

2.2 課題・装置 

視空間性の洞察問題として，Cunningham et al. [12] の

12コイン問題を修正したものを用いた (図1) ．この課

題は一辺につき4枚ずつコインを並べることを求める

課題であり，本来の正解は，六角形の各角にコインを2

枚ずつ重ねることである．ただし本研究では小出・鈴

木 [13] に倣い，重ねることを禁じる旨を課題文に付け

加える修正を施している．そのため正解に至るために

は辺の上ではなく，六角形の各角に接するようにコイ

ンを配置し，また内と外で挟む必要がある．しかし問

題解決者は，辺の上にコインを一列に並べてしまうこ

とから抜け出すのが容易ではなく，解決が困難となる

課題である．課題はIPadの画面上に表示され，大きさ

はコインが直径55ピクセル，六角形が縦480ピクセル，

横415ピクセルであり，各コインはドラッグによって操

作することが可能となっていた．また画面の下方には

課題の説明文が表示された． 

 言語的負荷群に対しては，音韻ループへ負荷をかけ

ることを目的として，10種類の5桁の数列が用意された．

それらのうちの1つがランダムに選ばれ，15秒ごとに

IPadの画面全体を切り替える形で提示された．実験参

加者は数列が表示される度に，1つ前に見た数列と現在

提示されている数列が同じかどうか判断することが求

められた． 

また視覚的負荷群に対しては，視空間スケッチパッ

ドへの負荷を目的として，10種類のデーヴァナーガリ

ー文字 (図2) の中から1つがランダムに選ばれ，15秒ご

とにIPadの画面全体を切り替える形で提示された．こ

ちらでも実験参加者は，1つ前に提示されたデーヴァナ

ーガリー文字が現在提示されている文字と同じかどう

か判断することが求められた．なお保持の際に，音声

化することで視空間スケッチパッドではなく，音韻ル

ープへの保持に変わってしまう可能性を排除するため

に，使用したデーヴァナーガリー文字は，特徴の言語

化が困難な形状のみを採用した． 

 

 

図1  実験課題 （左図が初期状態．右図は正解配置）． 

 

ळ  ज  ड  ण  ञ 

य  ल  स  ह  द 
 

図2  使用したヴァナーガリー文字 

 

 

2.3 手続き 

 言語的負荷群と視覚的負荷群に割り振られた実験参

加者にはまず実験全体の趣旨として，定期的に提示さ

れる数列 (視覚負荷群の場合は画像）を記憶しつつ，

問題を解くことを伝えた．続いて12コイン問題のルー

ルとして，制限時間6分の間にコインを重ねることなく，
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各辺にそれぞれ4枚ずつ並べる方法を探す課題である

ことを伝えた．また問題に挑戦中，15秒ごとに数列 (視

覚的負荷群は画像) が画面上に現れるため，1つ前に見

た数列 (画像) と今見た数列が同じものかどうかをそ

の都度，口頭で答えるように求めた．その後，問題解

決に成功するか，6分が経過した時点で実験は終了とし

た． 

 統制群に対しては6分間の間，パズルに挑戦する旨を

伝え，12コイン問題のルールについて説明した後に，

15秒毎にIPadの画面が真っ白なものに切り替わるため，

この画面が出ている間は問題を解こうとしないように

指示した．負荷有りの2群と同じく，6分以内に問題を

解決するか，制限時間を迎えた時点で実験を終了とし

た． 

 

2.4 結果 

条件毎の解決者数は言語的負荷群が10人，視覚的負

荷群が5人，統制群が8人であった．3群の自力解決者数

に対してχ²検定を行ったところ，解決者数に差は見ら

れなかった． 

続いて条件毎の解決者の平均解決時間は言語的負荷

群が3分34秒，視覚的負荷群が3分9秒，統制群が3分6秒

となり，条件を独立変数，平均解決時間を従属変数と

する一元配置分散分析を行ったが，こちらでも差は見

られなかった． 

図3 実験1 条件毎の解決率． 

 

 

2.5 考察 

 実験1では二重課題を用いて音韻ループへ負荷をか

けた場合 (言語的負荷群) ，視空間スケッチパッドへ負

荷をかけた場合 (視覚的負荷群) ，何も負荷をかけてい

ない場合の3つの条件における，視空間的な洞察問題の

成績への影響の比較を行った．その結果，解決者数と

平均解決時間のどちらにおいても有意差は見られなか

った． 

 しかし統計的に差は見られないものの，解決者数の

順位は言語的負荷群，統制群，視覚的負荷群の順に多

く，また言語的負荷群と視覚的負荷群における人数の

差は，二倍にまで広がる結果となった．このことを踏

まえると，用いる負荷がWMの構成要素のどこにかか

るかと，使用する洞察問題の性質が言語的なのか視覚

的なものなのかによる相互作用によって，解決への影

響が変化することが示唆されたと言えるだろう．ただ

しこれが音韻ループへの負荷によって解決が促進され

たのか，はたまた視空間スケッチパッドへの負荷によ

って解決が阻害されたのかは，実験1の結果から判断す

ることは難しい． 

続いて実験2では，洞察問題の性質を視空間的なもの

から言語的な性質を有するものに変えた上で，音韻ル

ープへ負荷をかけた場合，視空間スケッチパッドへ負

荷をかけた場合，何も負荷をかけていない場合の3条件

における解決への影響の違いを検討する． 

 

 

3. 実験 2 

3.1 実験参加者 

 実験1の時に参加した42名が実験2でも分析対象とな

った．実験1で統制群であった者はそのまま統制群とし

て参加したが，負荷有りの二群に関しては，負荷に対

する慣れの可能性を排除するために，負荷を入れ替え

る形で実験は行った． 

 

3.2 課題・装置 

 言語的な洞察課題として，寺井•三輪 [14] 作成の日

本語版RATから6題を採用した．RATとは，3つの言葉

に共通した要素を持つ言葉を想像して答える課題であ

る．日本語版RATの場合は3つの漢字を与え，それらの

漢字と熟語を作ることのできる，共通した漢字1字を考

えさせる問題となっている．寺井•三輪 [14] のRATは，

問題語の下にフィラー語が1字存在する状態で提示さ

れ，実験参加者はフィラー語を無視して，3つの問題語

に共通する1語を回答することが求められる．図4の例

題であれば，問題語となる「倒・両・独」の下にそれ

ぞれ，フィラー語として「配・業・醸」の3字が接続し

た状態で提示され，実験参加者は「立」を回答するこ

とが求められる．また寺井•三輪 [14] のRATは，フィ

ラー語と問題語の間のチャンク (外的な刺激や心的概

念のまとまりの良さ) の強度によって，難易度を調整

することが可能になっており，今回採用した6題は，フ
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ィラー語と問題語の間に意味的なチャンクがないもの

の中から，解決率が60%程度のものを採用した．また6

題のうち最初の1題は，実験参加者にRATを理解させる

ための例題として利用した．使用したRATは全てノー

トパソコンのディスプレイに提示される形式であった． 

 負荷に関しては言語的負荷，視覚的負荷ともに実験1

と同一のものを採用し，15秒毎にパソコンの画面全体

を切り替える形で提示された． 

 

図4 使用した日本語版RATの一覧． 

 

3.3 手続き 

実験1の終了後，実験参加者をノートパソコンの置か

れたテーブルの前へと移動させ，次の問題はディスプ

レイに提示されるが，大まかな流れは実験1と同様であ

ることを説明した．またこの時，負荷有りの群に割り

振られた者には，記憶課題の内容が画像 (あるいは数

列) に変化することも伝えた．その後，これから取り

組ませる問題のサンプルとして，例題のRATをパソコ

ンのディスプレイに提示し，課題の説明を行った．ま

た回答は口頭で出来上がる熟語を全て答えるように求

めた．全体としての制限時間は5分であり、各RATの制

限時間はそれぞれ1分ずつとした． 

 

3.4 結果 

 各群のRATの平均解決数は言語的負荷群が3.21個，視

覚的負荷群が4個，統制群が3.57個となった．条件を独

立変数，平均解決個数を従属変数とする一元配置分散

分析を行ったところ，条件毎の解決個数の差は有意傾

向となり (F(2,41）=2.50, p< 0.1) ，効果量はηp2＝.11

であった．多重比較の結果，言語負荷群と視覚負荷群

の平均解決個数の差が，有意傾向であることが示唆さ

れた． 

続いて各群の解決者の平均解決時間は言語的負荷群

が17.95秒，視覚的負荷群が18.30秒，統制群が16.96秒と

なり，条件を独立変数，平均解決時間を従属変数とす

る一元配置分散分析を行ったところ，解決時間に差は

見られなかった．  

 

3.5 考察 

実験2では言語的な洞察問題を用いて，実験1の時と

同様に言語的負荷群 ，視覚的負荷群 ，統制群の3つの

条件の成績を比較した．その結果，実験1の結果とは対

照的に，視覚的負荷群の成績が最も高く，逆に言語的

負荷群の成績が最も低いものとなり，その差は有意傾

向であった． 

この結果は実験1の時と同様に，洞察課題と負荷の性

質の相互作用が成績に影響することを示唆している．

即ち，洞察問題の性質とWMの構成要素のどこに負荷

をかけるかの組み合わせによって，解決への影響が変

化すると言える．具体的には，問題解決と負荷の両方

において，同じWMの構成要素の容量を要求してしま

う状況下では解決が上手くいかず，それぞれが異なる

WMの構成要素の容量を要求する場合においてはその

限りではない． 

 

 

4. 総合考察 

本研究は二重課題を用いて，音韻ループに負荷をか

ける場合と，視空間スケッチパッドに負荷をかける場

合における，言語的な洞察課題または視空間的な洞察

課題への解決時の影響を比較した．実験 1 では統計的

に有意な差は得られなかったものの，視空間的な洞察

問題解決を用いる場合は，音韻ループに負荷をかけた

時の方が視空間スケッチパッドに負荷をかけた時より

もより良い成績が見られた．また実験 2 では言語的な

洞察問題を利用したところ，今度は視空間スケッチパ

ッドに負荷をかけた時の成績の方が，音韻ループに負

荷をかけた時よりも優れた結果となり，その差は有意

傾向となった． 

しかし両実験ともに統制群との間に差が見られてい

ないことから，この結果が従来のWMと洞察問題解決

との関係を検討した研究にしばしば見られる，負荷が

解決を促進した事例と言えるのか，または解決を悪化

させた事例と言えるのか，それとも負荷と問題の組み

合わせによってはその両方が起こり得るのかについて

は，判断が難しいところである．この点に関しては各

群における人数の少なさや，実験 1における解決時間

の短さ，実験 2で使用したRAT問題の数の少なさが影

響していた可能性が考えられる．今後これらの点を改

善する形で更なる検証を行うことで，統制群に対する
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差を示していく必要があるだろう． 

ただし，あくまで参考程度には留まるが，本研究と

近い実験形式の研究例をいくつか取り上げて考えると，

本研究の結果は，負荷による促進効果が生じていたと

言える可能性が高い．例えば小田切・小出・鈴木 [15] 

では同じ修正版 12コイン問題に取り組ませる際に，数

字の暗唱を並行する形で WM に負荷をかけて実験を

行った．その結果，解決者数に差は見られなかったも

のの，制約の緩和率が高まっており，行為レベルでは

負荷によってより良い選択がされやすくなっていたこ

とを指摘している．またGilhooly et al. [16] は言語的あ

るいは視空間的な創造的課題 (アイディアを出来るだ

け沢山生成する類のもの) に取り組ませる際に，課題

の途中で別の課題に取り組ませる孵化期間を挟んでか

ら，再度課題に取り組ませる実験を行っている．その

結果，アイディアの生成数や生成したアイディアその

ものの評価の高さは，言語的な創造的課題の時には視

空間的な作業を孵化期間に行ったものの成績が他の群

よりも有意に優れており，またこの時，孵化期間無し

の群と言語的な作業を行った群の間には，差が見られ

ていない．逆に視空間的な課題の時には言語的な作業

を行ったものが最も優れる結果となり，孵化期間無し

群と視空間的な作業を行った群の間には差が見られな

いものであった．彼らはこの結果から課題から離れて

いる孵化期間であっても，人間の潜在処理は課題への

挑戦を継続しており，またその際にはWMの容量を用

いている可能性を指摘している．そのため孵化期間中

に．課題と同じ性質の作業に容量を割いてしまうと，

潜在処理過程が充分に機能できなくなっていたと考え

られる．彼らの実験はWMの容量を消費させるタイミ

ングが課題に取り組んでいる最中ではないため，一概

に同一視することはできないが，WM と創造性の相互

作用を検討した事例として見ると，本研究の結果に非

常に類似したものであると言えるだろう． 

また，本研究の結果には別の解釈の余地が残されて

いる点には留意しなくてはならない．例えば今回，実

験 1 では言語的負荷群の成績が最も優れており，実験

2では視覚的負荷群の成績が最も優れたものとなった．

しかし本研究の実験参加者は実験 1，実験 2 ともに同

じ 42名の大学生であり，また負荷に慣れてしまう可能

性を避けるため，実験 1と 2ではかける負荷を入れ替

える形で実験を行った．そのためこの結果は，実験 1

では言語的負荷群，実験 2 では視覚的負荷群に割り当

てられた 14名が偶々，洞察問題に秀でていた可能性が

存在している．また本研究では言語的負荷には 5 桁の

数列を用いたのに対して，視覚的負荷群ではデーヴァ

ナーガリー文字が 1文字だけ画面上に表示される形式

を採用した．そのため視覚的負荷が言語的負荷と比較

して，負荷が軽くなってしまっていたことが何か結果

に影響を及ぼしていたかもしれない．ただし 1文字と

はいえデーヴァナーガリーは日本人にとっては馴染み

が薄く，奇異な形状をしたものであることを考慮する

と，たった 1 文字であってもそれなりの負荷がかかっ

ていたのではないかと推測される．これらの点も踏ま

えて，今後は各群の実験参加者の選出や，どの程度の

チャンクを用いて負荷をかけるのかを統制した上で，

検証を行っていく必要があるだろう． 
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「生きる」ことに向き合う研究方法論の模索 

Exploring Methodology for Being Faced with People’s “Living” 
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慶應義塾大学環境情報学部 

Faculty of Environment and Information Studies, Keio University  
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Abstract 
This article presents discussions on what research 

methodology is needed to be faced with people’s living. First, 
we will present a reflective view on the history of cognitive 
science and thereby pose discussions on what missing pieces 
of cognitive science are to go for new research paradigms. 
Then, we will argue that “research with/on first-person’s 
viewpoint” may be effective to be faced with people’s living 
because it will generate “second-person’s relationship” 
between the researcher and the target field. 
 
Keywords ―  subjectivity, people’s life, research 
methodology, paradigm change, research with/on 
first-person’s viewpoint, second-person’s relationship 
 

1. はじめに 

 
1.1 知識とは 
	 知識とは、よりよく生きるための資産である。人

の知を探る研究は、資産となる知識を見出すために

ある。研究の知見が普遍的に成り立つ一般法則であ

るとわかれば、環境を制御したり対処したりする術

を与え、よりよく暮らすための「何か」を入手させ

る。ガソリンの燃焼から生まれるエネルギーを機械

的動力に変えて高速で走る「自動車」をつくるとか、

害虫から稲を守る農薬をつくったりすることは、そ

の「何か」の好例である。 
	 一般に、知識とは何ぞやと問えば、研究途上で得

られた仮説、客観的な事実として、もしくは普遍的

に成り立つ法則として検証された知見を指すと考え

るのが普通である。物質世界の現象はそれでよい。

どんな燃焼が機械動力への変換効率が高いのかにつ

いて普遍的な知見が得られなければ、安定した走り

は達成されない。 
	 一方、人の心の領域について知見を得ようとする

ならば、客観的な事実を見出し、普遍的な法則とし

て検証するという研究方法論に縛られていてよいの

か（諏訪ら 2015b）？	 本論文はそういう問題意識
を有する。 
 

1.2 知識を享受し世界に向き合うとはどういうこと

か 
	 人の心の有り様において、主観は重要である。世

の中をどのように見て、何に着眼し、何を感じるか

が、次なる自己を形づくる基盤になる。何に着眼し

てどう感じるかを決めるのは、世の中で正しいとさ

れた知識のこともあれば、（検証はされていないが）

本人の中で指針となっている人生訓や基本思想のこ

ともある。 
	 では、検証された知識をどう享受するのかを考え

よう。例えば、「間口の狭い細長いカフェの奥の壁が、

（奥行き方向に直角ではなく）斜めの角度を有して

いる。斜めが形づくる鋭角の角付近に、もし大きな

開口部があったら（例えば、大きな窓ガラス）、視線

は斜めの壁に沿って鋭角側に誘導され、その開口部

から視界が外に逃げることによって、自由な感覚が

増す」という知見があったとして、多くの人の賛同

を得ていた（検証されていた）としよう。 
	 「多くの人がそう思っていると知らされたから」、

「検証された知識だから」というだけの理由で、そ

の知見を鵜呑みにして、カフェの空間を感じようと

する人は、カフェ空間に本当の意味で向き合ってい

ることにはならないと、筆者は思うのである。 
	 本来大切であるはずの、ほかならぬ自分の主観は

どこに行ってしまったのかと問いたい。自分の主観

を脇に置いて、どこからか聞いてきた外部知見をひ

ょいと適用することは、身体でカフェ空間を感じる

ことを放棄した態度である。よりよく生きることに

はならないし、自己を醸成することにも繋がらない

（諏訪ら 2015a）。 
 
2. 認知科学の歴史 

 
2.1 心脳問題 
	 「本来大切であるはずの、自分の主観はどこに行

ってしまったのか？」と関連する問いとして、「そも
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そも認知科学とはどういう学問として勃興したの

か？」が挙げられる。認知科学と聞いたときに、「人

が何を考えているかを扱う学問」と思うことは、概

ね間違っていない。ここで認知科学の歴史を振り返

ってみよう。 
	 脳科学は認知科学の一分野であるけれども、その

全てではない。「何を考えているか」は、素直に読め

ば「心に何が生じているか」である。脳科学は「脳

というモノの中で何が起きているか」を調べる。心

脳問題という言葉がある。心が脳の上に立ち現れて

いることは確かなのだが、心は物質的現象ではない。

脳で何が起きているかを調べただけでは、心は捉ま

えきれない。 
	 心脳問題は、従来の意味での「科学」が、心を扱

うに十分な装備がなされていないことを示している。

デカルトの心身二元論が端緒であると言われている

科学的方法論のテーゼは、客観性、普遍性、論理性

である。中村雄二郎（1992）は著書『臨床の知とは
何か』で、近代科学は知性を扱うには限界があると

説いている。 
	 論点は幾つかあるが、何よりも、人の心は客観的

に観測できない点が挙げられる。脳科学は、主に、

脳の各部位の血流を測定することで、被験者に与え

たタスクと部位活性度の関係を捉え、脳各部位の働

きや繋がりを推定しようとする。脳を客観的に観測

しようとすると当然そういう方法になるのではある

が、やっていることは、モノとしての脳で起きてい

る客観的に把握可能な現象の観測である。しかし、

生身の人間として自分の心で生じていることをはた

と考えてみれば、それは脳の物質的現象とは程遠い

ことがわかる。心脳問題とはそのジレンマのことで

ある。 
 
2.2 内省から行動主義へ 
	 認知科学はそのジレンマと闘ってきた学問である。

20 世紀初頭の心理学は、心を扱う手法として内省
（レトロスペクション）に重きを置いていた。しか

し、内省は主観に過ぎない（客観的ではない）とい

う批判が強まり、心理学は「科学」にならんとした。 
	 そこで生まれた流派が「行動主義」である。科学

たらんとして主観的な観測を廃し、客観的観測だけ

で心を扱おうとした。人に与える刺激（S）とそれ
に応じて人がなす反応（R）をペアとみなし、S-R
の関係性から内部の心を推定しようとしたのだ。S

もRも客観的に観測可能である。例えば、犬に餌を
見せる（S）と涎を流す（R）。そこから心を読み取
ろうとする。 
	 行動主義には、当然のこととして、批判が集まる

こととなる。扱っているデータは表面的現象であり、

肝心の心がブラックボックスのままではないかと。

心を扱いたいのであればブラックボックスのままで

よいはずがない。その批判を糧にして、そして、時

を同じくしてコンピュータが初めて世に登場したこ

とと関連を持ちながら、新しい学問としての「認知

科学」が勃興した。この動きを「認知革命」（cognitive 
revolution）という。 
 
2.3 情報処理モデル 
	 コンピュータは、情報を蓄えるハードディスクと、

処理容量としてのメモリーと、データの入出力機能

を有する。人は、過去に獲得した「知識」を蓄える

長期記憶を有する。知覚系により得た情報を、「知識」

を使って処理し（計算し）、計算結果に基づいて、運

動系が世界に働きかける。知識を使って処理するた

めのエリアとして短期記憶も有する。当時の認知科

学は、コンピュータのアナロジーで人の心をモデル

化することで、行動主義におけるブラックボックス

状態を打破しようとした。「情報処理」というモデル

である。心で考えることを、情報を処理（計算）す

ることと同義だと捉えたのだ。 
	 このパラダイムは約 30〜40 年もの間、認知科学
や心理学の主流となり、人工知能という学術領域も

生むことになった。70年代後半から 80年代前半、
人工知能は第二次ブームを迎え、情報処理モデルを

礎として、数多くのエキスパートシステムが制作さ

れた。専門家が有する「知識」をコンピュータに格

納して情報処理をさせれば、コンピュータにもエキ

スパートな振る舞いができるのではないかと、研究

者を含め世界中が夢見た。筆者も大学院生の時に、

身近な例題で幾つかのエキスパートシステムを制作

した一人である。 
 
2.4 情報処理モデルの限界 
	 しかし、やがて（世が発展する際の常として）、情

報処理モデルの限界が叫ばれ始める。80 年代から
90年代にかけてである。自分でプログラミングする
とよくわかるのだが、エキスパートシステムは人の

心の知的さからは程遠い。それはそのまま、情報処
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理パラダイムの限界であるといっても過言ではない。

改善すべき点は多岐にわたる（現在でもその全てが

解明されてはいない）のだが、ここでは一部だけを

指摘するに留める。 
	 第一に、人の知的さを支えているのは暗黙知（身

体はわかっているけれど、言葉にしにくい知）であ

るが、それを明示的な「知識」として専門家（人）

から取り出せないという点である。逆の言い方をす

ると、「知識」として明確に記述できることだけをコ

ンピュータに格納しても、知的な振る舞いは期待で

きない。「知識獲得というボトルネック」問題として

80年代後半に顕在化し、これが第二次人工知能ブー
ムを衰退させる一因になった。 
	 情報処理モデルの第二の問題点は、心と外部環境

を完全に切り分け、両者の接点を、知覚（という入

力）と行動（という出力）だけに限定した点である。

なかでも、知覚を、単に外界の信号を無自覚的に／

受動的に受け入れる装置と捉えたことは大いなる難

点である（諏訪 2016）。現に、コンピュータの原型
として有名なチューリングマシンは「テープを読み

取るヘッド」を有するとされている（高岡 2014）。 
	 しかし、生身の人の実情は、世界に存在するすべ

ての信号に等しく注意を向けることはしない。受け

入れるものごとを能動的に選択している。これを心

理学では selective attentionと呼ぶ。つまり、本来
は、知覚は、そのとき何を考えているか（思考）や、

どんな行動を取っているか（行動）に影響されて刻々

かわる。認知の基本をなす行為は、知覚、思考、行

動の 3つであると言われているが、互いが他に影響
を与えながらそれぞれが変化するのだ。80年代後半
以降「認知カップリング」と呼ばれた新しい考え方

である（諏訪 2016）。 
	 この考え方の根底を為すのは、人の心と環境は完

全に切り分けられるものではないという思想である。

環境からの入力（知覚）を決めるのは心や身体なの

だから。心や身体と環境の境界は常に揺れ動いてい

る。人の心を機械論的に「情報を処理するマシン」

だと捉えてしまうと、知覚の仕方（入力の仕方）も

予め記述したくなるわけなのだが、そうしてしまう

と、この現象は蚊帳の外になる。 
 
2.5 状況に埋め込まれた認知（Situated cognition） 
	 「認知カップリング」の思想においては、環境は

もはや人の心の外側の存在ではなく、心と環境は一

体となった一つのシステムである。情報処理モデル

という機械論的な見方から、「状況に埋め込まれた認

知（situated cognition）」へのパラダイムシフトが、
80年代後半から 90年代にかけてアメリカの西海岸
を拠点にして起こったわけである。 
	 環境は常に揺れ動く。人の知覚も、思考も、行動

も、それに臨機応変に反応する。環境がどう揺れ動

き、環境の中のどういう要素が心と関係を結ぶかに

ついては、基本的には、予め想定できない。situated 
cognitionの考え方は、「モデル化」という文言が内
包するような明確さは持たない。 
	 明確でないのなら「モデル」にはなりえないし、

それは研究指針にはならない！と考える諸氏も多か

ろう。筆者は別の考え方をしている。「モデル」は、

あまりにトップダウン的に現象を見過ぎてはいない

だろうか？	 トップダウン的に現象を見てしまうと、

そのモデルに合わないものごとは全て蚊帳の外にな

る。Situated cognition の考え方は、まさに人の認
知がそうであることを訴えたのである。 
	 同様に、客観性の縛りが強い研究方法論は、主観

的なものごとは人の知の根幹を成すことを顧みずに、

主観性を蚊帳の外に置きがちである（中村 1992）。 
	 situated cognition の思想は、明確なモデルを提
供しようとしたのではない。知の現象にしかと向き

合うための「新しい視点を提示」した（従来の情報

処理モデルが捨象してきた知の重要側面に光を当て

た）のである。 
 
2.6 身体性 
	 「情報処理モデル」に致命的に欠けていたのは何

か？	 それは「身体」の存在であろう。暗黙知とは

身体を持っているが故に生じる現象である。環境と

心のあいだに厳然として横たわっているのは身体で

あり、身体を媒介して（身体の発露として）、心は環

境の揺れ動きに臨機応変に応じる。クリエイティブ

な思考や行動の源泉は、身体にある（諏訪 2018）。
「身体性」という概念を私はそう解釈している。身

体性が状況に埋め込まれた認知（situated cognition）
を生じさせている。 
 
2.7 パラダイム閉塞感の打破 
	 内省主義、行動主義、情報処理（認知革命）、状況

に埋め込まれた認知（situated cognition）、身体性
と、数々の遍歴を遂げてきた認知科学であるが、日

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS03-1

112



本の認知科学研究の多くは、いまだ、情報処理パラ

ダイムに留まっているものが多い。その閉塞感を打

破することが認知科学の未来を築くことにつながる

という想いから、『「生きる」と向き合う科学：方法

論からの解放』のセッションを千葉大学の伝さんと

立ち上げた。 
	 パラダイムの隆盛、衰退は、歴史上くり返されて

きたことである。従来のパラダイムが研究対象（我々

の場合、人の知）の実情と合わなくなってきたとき、

どうそれを打ち破るか？	 従来のモデリングの枠内

を出て新しいモデルを立てたり、知の現象にしかと

向き合う新しい視点を提示したりすることが、これ

からの認知科学に必須である。 
 
3. 研究者は対象世界にどう向き合うか 

	 人の知の実情にしかと向き合うことは、「生きる」

に資する研究態度はどうあるべきかを問うことにつ

ながる。人の知の領域に関する限り、研究者は、知

見の普遍性を検証して世に広めるという「与えるパ

ラダイム」に則っているだけでは足らない。人が主

体的にその知見を受けとめる「学びのあり方」も考

慮に入れた研究を目指すことが必要になろう。 
	 では、研究者は、対象世界にどう向き合うのがよ

いのか？	 従来の研究観は、「客観的な立ち位置を遵

守し、対象から距離をとって干渉せず、三人称的に

観察可能なことだけをデータとして収集し、そのデ

ータから一般法則を見出す」である。物質世界にお

ける現象はそれでよいが、人の知の領域にその研究

観で臨んでも、知の実情にしかと向き合えないであ

ろう。 
	 研究者として研究対象に向き合う行為は、一般人

が身の回りの世の中に向き合うのと同様である。研

究対象を選ぶことから始まる。その対象にどんな問

題意識を抱き、どんな側面に着眼するのか？	 （当

初から明確にわかっている必要は必ずしもないが）

最終的にはそれを明確化することになる。 
	 そして、対象にどんな仮説を抱くのか、も重要で

ある。仮説は簡単に得られるとは限らない。長期間

その対象に向き合って、時には詳細な分析を遂行し

て初めて、面白い仮説が見出されることもある。 
	 「研究は客観性を担保することが必要だから」と

従来の方法論に縛られていては、客観性が担保でき

る研究対象しか選べない。方法論に縛られて、研究

対象として本来価値があるかもしれない現象を無視

してしまうかもしれない。 
	 「過去の研究で、これこれこういう仮説があるか

ら」と言って、安易に仮説を借りてきてしまうと、

身体で感じ取ることが可能だったかもしれないポイ

ントから目を背けてしまうかもしれない。 
	 「生身の人」としての全人格的な生活感覚をもっ

て、ほかならぬ自分の身体で研究対象に向き合い、

着眼し、過去に誰も生み出したことのない仮説を見

出してみたいものである。それが、人の知の領域で、

「研究対象に向き合う」ということではなかろう

か？ 
 
4. 一人称研究という方法論 

	 「一人称研究」とは、身体感覚を研ぎ澄まして対

象世界に相対し、一人称視点から、自分と対象世界

のあいだのインタラクションの様を観察／記述して、

そのデータをもとに、対象世界を見る新しい視点を

提案したり、その世界で成り立つ新たな仮説を見出

したりする研究手法である。数名の人工知能／認知

科学研究者と共著の『一人称研究のすすめ	 —知能研

究の新しい潮流』(諏訪ら 2015b)、『知のデザイン	
自分ごととして考えよう』(諏訪ら 2015a)や、拙著
『「こつ」と「スランプ」の研究	 身体知の認知科学』

（諏訪 2016）に詳しく解説している。 
	 一人称研究は、対象世界に「しかと向き合う」た

めの研究方法論として有望ではないかと考えている。

それはなぜか？	 次節では、「二人称的関わり」とい

う概念を持ち出して、この問題を論じてみたい。 
 

4.1 二人称的関わり 
「二人称的関わり」とは、一般に、複数の人やもの

ごとが互いに交わり、折り合いをつけるなかから、

当事者たちのあいだに生まれる新しい関係性である。

例えば、転校生が新しい学校に馴染んでいくプロセ

スを考えよう。転校生から見ると、その学校の生徒

の間では何がよしとされ、何がタブーなのか、最初

はわからない。受け入れる側から見れば、どんな性

格でどんなものごとが好きな生徒なのか、わからな

い。お互いに押し引きを繰り返し、その反応から次

第に、相手の思考回路や趣向が見えてくる。 
	 どちらのサイドも、自分の主張を全て押し付ける

わけでもなく、相手の趣向に完全に言いなりになる

わけでもなく、互いに折り合いをつけはじめる。佐

伯ら（2017）はこういう関係性を「二人称的関わり」
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と称した。 
	 どちらのサイドも、最初は一人称視点で相手を観

察する。やがて、相手の趣向が見えはじめると、一

人称視点に相手の視点から見た関係性も混じえても

のを考えるようになる。互いに、赤の他人から勝手

知ったる他人に昇格する。その段階に至れば、新し

い趣向と秩序が創成された状態になる。 
	 二人称的関わりは、外から（第三者的な位置から）

客観的に観察しても了解できるものではない。関わ

りが現在進行形で生起するプロセスに直接触れて初

めて（内側からの視点を持ってはじめて）、そのダイ

ナミクスや意味するところがわかる。 
	 親は、所詮、転校生と既存の生徒の押し引きを身

体で感じる位置に立てない点で、まさに外側からの

視点しか持たない。自分の子どもから、転校生がや

ってきたことを聞き、成績がよいかどうかとか、出

身地とか、親はどんな方なのかの情報を得たり、父

兄参観で転校生の様子を観察する。それらの情報と

観察を総合して、転校生を表現する幾つかの言葉（ラ

ベル）を考えたとしても、「頭で」転校生を理解した

に過ぎない。 
 
4.2 内側から世界を見る 
	 結論から言えば、一人称研究は、対象世界と二人

称的関わりを結ぶことで、対象世界を身体で理解す

るという方法論ではないかと筆者は考えている。対

象世界と（研究者としての）自分の押し引きを身体

で経験し、対象世界の内側からその世界のダイナミ

クスに向き合うということである。対象世界が人や

社会であっても、ものであっても、同じである。 
	 例えば、「お酒の味わい」という研究対象について

考えてみよう。お酒はモノであるが、「味わい」は、

飲む人の身体とモノの関係の上に成り立つ。お酒の

味を客観的に評価しようとすると、酸度、糖度、ア

ミノ酸の種類や量、使っている酒米、製法など，誰

が観察しても結果が同じになるデータを集めること

になろう。しかし、そういった情報を総合しても、

お酒好きが「味わい」という言葉に込める意味合い

からは、かなりかけ離れている。お酒の味わいに「し

かと向き合っている」ことにならない。 
	 お酒の味わいを探究するためには、まずは自らの

身体で味わい、お酒好きな生活者としての一人称視

点から、対象世界（お酒の味わい）を表現すること

から始めるのがよい。「自分勝手な主観的な視点から

のデータを収集しているだけではないか！」という

批判があることは予想に難くない。しかし、そうで

はない。 
	 筆者自身の一人称研究の知見によれば、お酒の味

わいを言葉で表現する習慣を続けていると、次第に、

どういうお酒が好きで、どういうお酒が嫌いである

かの区別をつけようとして、様々な「味の変数」に

敏感になろうとする意識が働く。どんな感触の味の

要素が、どのタイミングで、口腔や鼻腔のどのあた

りに、どんな速度で出現するか？	 総体として、ど

んな心的風景が立ち現れ、どんな心地になるか？	

様々な諸変数を一つずつ分化し、各々に適切なワー

ディングを探し出すことになる。 
	 筆者は舌の脇にじっとりと残る酸味が嫌いであっ

た。ある時、自分はいつも「残る」という動詞を使

っていることを自覚した。「残る」は実にアバウトで

ある。残り方にもいろいろあるのに、一様に「残る」

と表現するのでは表現分解能が粗い、とフラストレ

ーションを感じはじめた。 
	 フラストレーションを抱えたまましばらく続けて

いると、ある日、「舌の脇が帯電するかのようだ」と

か、「降り積もるように静かに溜まっていく」といっ

た、新しい表現がふと浮かんだのである。一人称視

点で記述する習慣の継続は、感じ方の分解能を上げ、

表現する言葉の分解能も上げる。 
 
4.3 一人称視点はやがて二人称的関わりを生む 
	 この時点では、対象世界を見る分解能が増したと

はいえ、まだ、一人称視点の世界にとどまっている。

それからしばらく経った日のことである。それまで

ただ嫌いだと思っていたお酒の味わいに、ある種の

共感を覚えはじめたのである。 
	 共感と言っても「好き」になったわけではない。

好きではないが、「これも許せる」とか「まあ、この

酒米でこういう味になるのもわかる」とか言い出し

たのである。対象世界に対する（この場合は、お酒

の味わい）「二人称的な関わり」が生起したと解釈で

きる現象ではないか？	 佐伯（2017）が「共感的関
わり」1と呼ぶできごとである。 
	 もちろん、対象（お酒）は人ではないので、相手

が主語になってこちらのことを二人称的に理解して

                                                   
1 佐伯は「共感的関わり」を「同感的関わり」と明確に区別
している。 
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くれるわけではない。あくまでも一方向的ではある

が、私の見方が単なる一人称視点ではなくなり、「相

手の言い分もわかる」という視点が混ざりはじめた

ことが、実に面白い。 
	 探究対象にしかと向き合うとは、そういう状態に

なることではないかと思うのである。いきなり二人

称的関わりが生起することはありえない。転校生の

事例でも、お酒の事例でも、まずは一人称視点から

自分と世界の関係を観察記述することに端を発する

からこそ、その場を介して、次第に相手からの視点

も混じりはじめる。 
 
4.4 一人称視点があってこその二人称的関わり 
	 一人称視点で世界を観察することを続けていると、

次第に二人称的関わりが生起するのはなぜであろう

か？	 それは、世界が必ずしも自分にとって「優し

い」ものごとばかりではないからではないかと、筆

者は解釈している。いつまでも一人称視点にしがみ

ついて自分勝手に解釈していると、優しくないもの

ごとには「心を閉ざす」しかない。しかし、対象世

界と自分の間のインタラクションを、優しいことも

優しくないことも含めて、その全てを観察して解釈

する環境に身を置いていると、（心を閉ざさないと

するならば）相手の視点と折り合いをつける以外に

生きる道はない。 
	 要は、他ならぬ自己を有して一人称視点で世界と

相対することから始めるからこそ、二人称的関わり

へとモードが切り替わるということかもしれない。 
	 研究対象に二人称的な関わりを持つ（そのスター

トは一人称視点）ことが、これからの認知科学の一

つの有望な研究手法になり得る。 
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物的世界との相生に至る身体運動知覚の掛け替えに関する一考察
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Abstract
In this research, I present a cognitive model for co-

ordinating the body with the physical world, based on

my practices of swiming and surfing. The brain con-

trols the body movements with clues of words that

are represented by others or oneself, and the body

movements physically manipulate the world. When

this manipulation is valid, we construct a control sys-

tem in the brain that enables such body movements.

Keywords — body movement, material world,

representation, change of perception, learning

1. はじめに
本研究の目的は，重力のかかる大地や浮力をう

ける海中といった物的世界と調和的に存在できる
よう自己の身体運動を捉えなおしていくヒトの認
知活動について考察を試みることにある。我々は
初めて行う方法で世界に向き合わねばならぬ時、
生まれたての子鹿のように覚束ない動きから初め
ねばならない。ところが、大地に対する適切な力
のかけ方とバランスを見出した時、立つというこ
とは造作もなくなる。この世界に対して適切に対
応できるようになる瞬間を「腑に落ちる」瞬間と
呼ぼう。本研究では、著者自身が水泳とサーフィ
ンを学習する場面を一人称視点で分析し、「腑に
落ちた」過程を分析する。個々の事例は、その日
の波の荒さ高さといった自然事象の一過性や突発
性、コーチの特性や著者の身体能力と二人の相性
といった個別性・状況依存性の高いものであり、統
制的実験や計算機シュミレーションの範疇外であ
る。しかし、世界の物理的法則の中へ自身の身体
を滑り込ませるに至る知覚形成はまぎれもなく認
知科学的課題である。本研究では、自身の身を世
界に晒すことにより、世界との調和に至る身体の
認知モデルを構築する。
著者は今年の1月に水泳を習い始めた頃、クロー

ルをすると15m付近で溺れていた。この付近がちょ
うど息継ぎのタイミングだからである。息を吸い

込もうとして水を飲むか、ただ口を開けるだけで
息が吸い込めないかである。ところが、「腕では
なく肩を回してください」というコーチの言葉を
契機に、水をぐぐっと押す感覚、長く水を掴んで
いる感覚を得た。その瞬間、水に沈んでいくしか
なかった身体がふわっと前に進んだのである。「肩
を回す」という表現が腑に落ちた瞬間であった。

図 1 教授場面における表象・脱表象

諏訪 (2015b)は、人のことばの受け売りで理解
や実践をしようとしてもスキルは向上せず、その
ことばに自分なりの安定した体感を紐付けられる
ようになることがシンボルグラウンディングであ
り、そこに〈からだでの学び〉があるという。そも
そも、身体運動を言語化することはある身体の動
きと世界との関係の記号化であり、個人的な表象
である。それを他者が理解／実践するためには、
再度自身と世界との物理的な関係へと脱表象化す
る必要がある(図1)。脱表象化のためには、再度、
世界との接地面の中において自身の身体でもがき
ながら、世界からの手応えとその時の認知・身体
活動との関係性を掴み取る必要がある。「肩を回
す」というコーチの表現は、生徒が水を掻く中で
再構築されねばならない。
本研究では、スポーツ学習場面に焦点をあて、

身体と世界に関する認識が覚醒する瞬間を追う。

2. 分析1: 水泳
水泳を習おうと思った動機は極めて世俗的なも

のである。2018年2月に同僚の女性4人でハワイに
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図 2 ハワイのNorth Shore

遊びに行くことになった。ハワイは約1年前の2016

年12月に初上陸し、その浮かれたパラダイス感に
はまった。その旅行で特に印象的だったのはNorth

Shore という海岸で体験した波の力強さだった(図
2)。波の引き際の間に急いである水深まで行かな
い限り、次の寄せ波に巻き込まれ砂浜へ押し戻さ
れて七転八倒することになる。一方、このゾーン
を抜けられた時は、浮き輪を頭の上へ持ち上げて
波を超え沖へ出ていける。そこから高波に持ち上
げられ叩き落とされながら岸辺へたどり着くの
は何とも言えないスリルであった。ただし浮き輪
で出ていけたのはせいぜい岸辺から50M程度であ
る。そのさらに50Mほど先の沖でサーファーたち
が波乗りをしていて、よほど羨ましかった。
再びハワイである。サーフィンをしなければな

らない。4泊5日の旅程のうち、3 日間サーフィン
レッスンの予定を入れた。一緒に行く同僚にその
ことを伝えたら、「(ハワイに)行く前に泳ぎの練習
をしてくださいね！」と言われる。水泳をしたのは
中学生時代で、確か平泳ぎは何とか25M、クロー
ルの最長記録は22Mであった。確かに、これでは
North Shore の荒波に立ち向かえないかもしれな
い。通勤路の途中にあった水泳スクールへ駆け込
む。2018年1月22日が初めてのレッスンであった。
その日の同僚へのメールが以下である

ちなみに、朝から、水泳教室に行ってきました。近
所のスイミングスクールで、オリンピック選手も
輩出しているという。
今日は、クロールの息継ぎの原理が分かりました。
息を吸う前に水中で吐いておく、体全体を傾けて
息を吸う、というのがまだ上手くできていません
が、お腹から後ろに水を掻くことで推進力を得る、
バタ足は水中までキックすることで水を押して進
むことができる、など新情報満載でしたね。

およそ原理しか分かっていないのである。
この時から、東京ドルフィンクラブで、1月に4

回、2月に3回、3月に1回、4月に5 回 (各1時間計
14回)習い、その後引っ越してイオンスポーツクラ

ブで5,6月に計5 回(各30分)習った段階で本稿を書
いている。以下に水との格闘史を分析する。

2.1 クロール：バタ足(キック)
クロールで最も最初に習うのがバタ足 (キック)

である。ビート板を持って、足だけ動かす。コーチ
の指示は以下である。
(1) 太ももから上げる
(2) ひざから下で水を打ち下ろす
(3) 足の甲で水を押す
(4) 親指どうしが擦れるぐらいの内股で
(5) 足の力を抜く

図 3 バタ足のアップキック(柴田(2014)より)

「太ももから上げる」とは、足を打ち下ろした後
に足を上げる動作で、太ももと起点に膝、甲を真っ
すぐ伸ばしたまま水面ギリギリまで上げる動作を
指す。水泳教本(柴田, 2014)の写真と説明も付記し
よう(図3)。バタ足というと、膝から下でバシャバ
シャするイメージだが、足の付根から動かすのが
ミソのようである。
太ももから上げようとすると全身が力んでしま

い今度は真っ直ぐのまま足を打ち下ろそうとして
しまう。しかし、下にキックするときには、太もも
が下限にきたあたりで、「ひざから下で水を打ち
下ろす」必要がある(図4)。最後に足をヒレのよう
にしならせ「足の甲で水を押す」そうである。し
かも、「少し内股で」「力を抜いて」である。
難しいのは、片方の足をまっすぐ上へ上げている

一方で、もう片方の足をしなやかに打ち下ろさね
ばならないところである。これが最初は何度やっ
てもできない。翌日は大臀筋や大腿筋がバリバリ
の筋肉痛になって歩行も困難である。ビート板を
持って一人区民プールで自主トレをする。おそら

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS03-2

117



図 4 バタ足のダウンキック(柴田(2014)より)

くは上げる方にはそれほど注力しなくてよく、打
ち下ろす方に集中した方が良いのではないか。い
や、打ち下ろすためには最初に高く上がっていな
くてはならないが、水面から出るほどではない。
足の甲で水を押すというが、ひらっとさせるとい
うことか。試行錯誤を繰り返すうちに、水音が変
わる。顔を水中に入れているので自身のバタ足の
水音が聞こえるのだが、ああ今できたのではない
かという瞬間に、音が「バッタン、バッタン」と変
化した。「バッ」で太もも部分の下げによる軽い
音、「タン」で膝から下の下げの重い音というリ
ズムである。同じ泊程度の長さのリズムで両足で
交互にこの音をゆっくり出していくと、推進力が
上がった気がした。次に水泳教室でこれを披露し
た時にコーチから「できてるじゃないですか」と
言われたので正しいバタ足なのだろう。足の動き
を音として認知した時、太ももや膝下や甲といっ
た個々の独立の部位の動きではなく、全体の調和
としてバタ足動作が行えるようになったのである。

2.2 クロール：ストローク
クロールの推進力は主に手のストロークから生

まれるとされる。スクロールは次の5つから成る
(図5)。入水はできるだけ遠くへ指先を沈め(1)、手
のひらで水を腹の下へ寄せてきて(2)、そこから一

気に太ももの脇へ掻き抜く(3)。抜いた手を大きく
回して(1)の状態へ戻る間に(5)、息継ぎもする(図
6)。
(1) 伸ばしている手の先へもう片方の手の指先を

滑り込ませる(キャッチ)
(3) 腹の下まで水をプル
(4) 腹から太ももの脇までプッシュ
(5) 肘を高く(腕を伸ばして)リカバリー

キャッチ

プル

プッシュ

リカバリー
図 5 ストローク(柴田(2014)より)

クロールといえば、このストロークの手の動き
と息継ぎのイメージである。22M しか泳げなかっ
た中学校時代にもしていたし、今もとりあえず泳
いでみろと言われれば見よう見まねでできる。し
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図 6 息継ぎ(柴田(2014)より)

かし、息継ぎをしようものならずぶずぶと水中に
沈んでいくのである。沈むので、水を飲む。水を
飲まないでおこうとすれば、息は吸えない。水を
飲めばむせて立ってしまうし、息が吸えなければ
苦しいのでそのうち泳ぎ止める。それがちょうど
15Mからせいぜい22M付近なのである。これで中
学時代の記録の謎が解けた。他人から見れば、な
ぜ後3M我慢できなかったのか？となるが、そこが
息継ぎができなくても行ける最遠なのだ。コーチ
は「後頭部(ちょうど髪の毛のポニーテールの頂点
あたり)が伸ばしている手にあたるように」とか
「もっと上を向いてもいいですよ」と指示をくれ
る。しかし、上を向けば体勢がさらに崩れ、その
先が泳げない。
スクールに通いだして7回目のレッスンであった

と思う。あるコーチがストロークは１周「腕では
なく肩を回してください」という表現をした。ど
ういうことかは良くわからない。空中でやって見
せてくれる。リカバリーだけでなく、前向きに掻
いているときも内に肩を入れろということのよう
である。見よう見まねで空中でやってみる。肩を
回すという行為自体はできなくはない。続いて、
実際に泳ぎながら肩を回すことを意識してみる。
すると、プルからプッシュに移るあたり(感覚的に
は手が腹の下を通過するあたり)で、ぐぐっと水
を押す手応えがある。一気に加速し身体がふわっ
と斜め上に進む。すぐに息継ぎのタイミングが来
るが、肩を背中側に回すと、ぐるんとローリング
して、ゆるゆると顔が水面にでる。今までできな
かった息継ぎができたのである。プル・プッシュ・
リカバリーという一連の手の動きで水をどう押し
出し、体勢をどう回転していくのか、その時の水
の手応えや運動に伴う水中での推進力がいかなる
ものであるかが一気に腑に落ちた瞬間であった。

2.3 その後
このように書くと、今ではスイスイとクロール

で泳いでいるようなイメージだが、そうではない。
25Mは泳げるようになったが、そこでゼイハ－息

を切らせている。周囲の人からは綺麗に泳げてい
ると言われるが、見かけだけ優雅なのであって、
本人は至って必死である。息継ぎだって２，３回
に一回ぐらいは失敗して水が口に入ってくる。そ
の時は次のタイミングまで我慢する。いつもは右
サイドで息継ぎをしているが、この前試しに左サ
イドでしてみた。全く感覚がつかめず、ズブズブ
と沈んだ。水との調和的世界から引き剥がされ、
また暗中でもがく思いがした。左右交互の向きで
息継ぎができるようになるには、まだ時間がかか
るようである。禅宗の用語に「漸修頓悟」という
用語があるが、水に対してどう身体を動かせば水
と自己の関係がスムーズに行くのか腑に落ちるま
で足掻くことになるだろう。

3. 分析2: サーフィン
最初に断っておきたいが、まだ自力で波に乗れ

るようになっているわけではない。ハワイで約1

時間ずつ3回、日本でも1時間程度を1回習ったき
りである。インストラクターにボードのテールを
押してもらって(波に乗せてもらって)、ようやく立
てるというレベルである。全くの初心者なりの経
験を分析したいと思う。

3.1 パドリング
パドリングとは、ボードに腹ばいになり、移動の

ために手で水を掻くことである。教本的には図7の
ようになる(NALU SURFTRIP JOURNAL, 2015)。
サーフィンはパドリングに始まりパドリングに

終わると言われるほどである。どの教本にも最初
に載って、片手ずつ交互に、ボードの下側に手を
差し入れて強く後方へ水を押すよう指示されて
いる。
さて、いよいよサーフィン初体験、2018年2月14

日ダイヤモンドヘッド東岸である1。インストラク
ター (サーフィンをするために10年ほど前にハワ
イに移住したという日本人)から、パドリングは
両手を同時に動かしたほうが良いと習う。「胸の
やや前くらいから軽く両手を水に入れ、後ろへ動
かす」とだけ予め教わる。漕ぎ出して、必死にパ
ドリングしすぎていると注意される。「もっとゆっ
くり軽く」しないと、すぐに疲れてしまうそうで
ある。
沖へ出るには、タイミングや位置も重要である

とされる。大波が立て続けにやってくる「セット」
を避け (待っているとひとりでにおさまる時がく
る)、海底が少し深くなっていて岸へ寄せた波が引

1ちなみに、この時はまだクロールはできていない。遭難
したら、無理に戻ろうとせず仰向いて浮かんでいること、と
スイミングスクールのコーチから秘策を授かっていた。
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図 7 パドリング (SURFTRIP JOURNAL 編集部(2015)より)

図 8 チャンネル(主婦の友社(編)(2016)より)

いてく「チャンネル」から出て行くのが良いという
のがお題目である(図8, (主婦の友社(編), 2016))。し
かし、海を前にそんな小難しいことは習わなかっ
た。「こちらです」と言われる方へ行くばかりで
ある。「こちら」も早く追いつかないと、どんどん
遠ざかって見えなくなる。
ここで私が掴んだもう一つのコツが有る。同じ

調子で漕ぎ続けるのではなく、休む時と頑張る時
をつくるのである。これは、昨年度North Shoreで
浮き輪で沖へ向かう時に編み出した技である。寄
せ波の時にはどんなに頑張って沖へ漕いでも押し
返されるので、ただその場に浮かんでいるのがよ
い。チャンスはその寄せ波が引き波に変わった時
である。ざざーっと水が沖へ押し戻されるので、
この流れに乗る。カレントといえども寄せ波のあ
おりを受ける。この時は休憩である。静かに波の
上へ押し上げられることにする。それが終わった
瞬間、パドリングを開始すれば、引き波に乗れる。
翌15日、同じくダイヤモンドヘッド東岸、ずい

ぶん波が高くなっていた。この日は同僚の女性も
サーフィンのレッスンを一緒に受ける。高い白波に
中々沖へ出られない。インストラクターは波間を
押してスルスル沖へ行くが、我々は高波を超えら
れない。横へ避けようとした瞬間、ボードの真横
から波を受けて回転しながら岸へ押し戻される。
これを何度も繰り返した後、海面をよく見ると、
我々がセットの真っ只中に漕ぎ出していることに
気づく。その横には海面の平らなところがある。
かなりの回り道だがそちらを迂回して沖へ行く。

波の来る位置や向きは刻一刻と変化し、最初に漕
ぎいだしたチャンネルがいつまでもチャンネルで
はないことに気づく。
これに懲りた同僚は早々に岸へ引き上げ、まだ

もう少しやってみるという私を見ていてくれたよ
うである。沖へ漕ぎ出す私を不安に思い、インス
トラクターに「ほら、もうあんなに遠くまで行っ
ちゃったけど」と言うと、「気の済むまでやるで
しょ、放っておきましょ」と言われたという。三度
目のレッスンの時、「あの波であんなに速く沖に
出られるんだから、パドリングは上手ですよ。た
とえ１０人の初心者が居たとしても一番上手いで
しょう」と褒められた。これは自慢である。

3.2 テイク・オフ
波に乗る瞬間、立ち上がった瞬間をテイク・オ

フという。教本による説明が図9である(「大人の
ためのサーフィンはじめてBOOk」)。

図 9 テイク・オフ(主婦の友社(編)(2016)より)

この本同様、まずは陸地でテイク・オフの体勢移
動について習う。ポイントは以下の２つである。
(1) ボード上での待機姿勢: 手を伸ばしてうつ伏

せになる。手先の位置はボード上の「NSP」の
文字の少し後ろにくること(図10)2。

(2) 立つ位置: 中心の２本の線の間であること。
重心をこの２本の線内に置くこと。

2なぜこの位置なのかは聞きそびれたが、ちょうど重心が
真ん中にくる位置なのであろう
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図 10 ボード上身体の位置

パドルアウトし、さらに詳細に習う。
(1) 位置確認: 待機姿勢がとれているか
(2) 準備: 手を胸の横に脇を締めてつく(図9の一)
(3) 四つ這い: 板が滑り出したら四つ這いに
(4) 直前動作: 足先を真横に向けて開く(図9の二)
(5) 立つ: 手を離す(図9の三)

「さあ行きますよ」と言って、私のボードのテー
ルを押さえた状態でインストラクターは沖を見出
す。準備姿勢を取った状態で、「僕が合図をしたら、
立ってください」とのこと。ある波に対して「は
い」と言われる。その直後にテールを押され、波
の前に行く。四つ這いから、すばやく足を横向き
に持ってきて、立とうとするもそのままバランス
を崩して海へ落ちる。
海へ落ちたなら、速やかにボードに乗り直し、

インストラクターの居る沖までパドリングで戻
る。「そんなに急いで立たなくていいんです」「本
に書いてあったことは忘れて、今日は私の言うこ
とだけ聞いてください」「一息ついてリラックス
してから立って」「さあ行きますよ」「はい」また、
押してもらってやり直すが、やはりすぐに海へ落
ちる。そして戻る。「下を向いて立ってましたが、
前を見てください。下を向いたって人生良いこと
は何もないんです」「前、ということはあのダイ
ヤモンドヘッドあたりを見るんですか？」「進みた
い方向、ちょうどあの正面の木の辺りを見てくだ
さい」「行きますよ、はい！今です」とまた押して
もらう。前を見ることを頭に置きすぎて、今度は
足を横にすることを忘れる。戻る。「肩に力が入
り過ぎているので、手を離す前にフッっと息を抜
いてね」
色々言われすぎて、何をどうするか分からなく

なる。沖へ戻りながら頭の中で整理してみる。要
は、四つ這いの状態から立ち上がるまでが問題な
のである。まず、四つ這いの段階でもう前を見て
いなくてはならない。そこからゆっくりと足をス
トリンガー上で横に向けて (腰からしただけ横を

向いて)、ここで息をフッと抜いてから、手を離す、
と。これを「前・横・フッ」と名付けよう。前を見
て、足を横に、フッと力を抜く、そして手を離す
こと。
次に押してもらった時、「前・横・フッ」とゆっく

り唱えながら、身体をそろそろと動かしていく。
すると、立てたのである。波の上をスーッと滑っ
て岸へ近づく。おお、浮いている！沖へ戻ってイン
ストラクターに報告する。「前・横・フッでいけま
した」と。キョトンとされるが、再度この作戦で
行ってみる。やはり立つことができる。海面の上
を滑っていく感覚である。
少し余裕ができて、「はい、今です」の合図がい

つなのかに注意を向ける。波のトップが過ぎたす
ぐ後、テールを押される。するとボードが海面を
シャーと滑り出すのである。その時が「今」なの
だ。この日はこの後数本やったが、もはや落ちる
気がしなかった。
翌日は高波の日である。沖へ出るのが大変だが、

インストラクターにボードを押してもらって、シ
ャーとなったら、「前・横・フッ」で必ず立てる。30

分で4回乗らせてもらった。この日初めて参加し
た同僚は、パドルアウトに手こずっていたが、な
んと初体験であるにもかかわらず２本目で立つ
ことができた。最初に「今日の波だと30分が限界
で、それで立てれば大成功」と言われていた。同
僚が立てた段階で休憩となる。休憩中、インスト
ラクターが別のグループの指導に行ったので、一
人で沖へ出てみる。これが先に書いた「放ってお
きましょ」の時である。しかし、一人では波に乗
るシャーという状態に行かなかった。これについ
ては後述する。
2日後３回目のレッスンはアラモアナ沖であっ

た。この度一番の晴天で、定規で測ったような規
則正しいサイズと長さの波が押し寄せている。「今
日は一番沖まで行きますよ」とのこと。200M以上
沖へ出る。先日と同様にボードを押されて板が波
に乗るも、すぐにバランスをくずして落ちてしま
う。色々と忘れている。インストラクターに「何で
したっけ？」と言われ、「前・横・フッ」と答える。
すぐに次の波へ押される。すぐに立つことができ
る。波が後から後から規則正しくくるので、波か
ら波へ乗り継いでずっと海上を滑っていける。滑
りが止まったときに振り返れば、沖のインストラ
クターが殆ど見えないほど、岸へ近づいていた。
戻りが大変である。
沖へ着くと、止まり方を習う。ボード上にうつ

伏せの状態へ戻り、手か足を水に突っ込むと抵抗
によって止まるらしい。次の波へ。戻るのを楽に
するために、第１波が終わったら、先程習った止
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まり方で止まる。そのままボード上に寝そべって、
沖へ引き返そうと反転しかけた時である。ボード
の真横から第２波が打ちつける。ボードとともに
回転しながら波にまかれ、ボードがすごい勢いで
沖から私へ突進してきた。鼻を強打する。あんな
に穏やかで規則正しい波が、これほど暴力的なパ
ワーを持っていたことが驚きである。海中でもが
いている時に見た水中の景色はこの度一番の鮮烈
な記憶となる。
沖へ戻ると、鼻の頭から「血が出てる」とのこ

と。板から降りる時の注意点を教わる。
• 絶対にボードが滑るのが止むまで，ボードを
止めない(勢いのあるボードは危険！)

• 波に巻かれて海中に落ちたら、頭を手でかか
え、身体を小さく丸めて防御姿勢をとること
(ボードがぶつかってきた時のため)

• ボードから落ちる時は、必ず沖側へ(岸側だと
ボードが沖から波に載って向かってくる)

次から注意しよう。
この後の数本では、板の上での姿勢を習う。
• 足はストリンガー上
• 肩まで軽く横向き
• 目線は進行方向
• 身体の重心は垂直に真下へ

この4つ目の「垂直に真下」というのが最初できな
かった。重心を低くしようとして膝を曲げて、前
かがみになってしまうのである。するとその向き
にボードが円弧を描いてしまう。膝から曲げるの
ではなく、腰を垂直に落とす、すると自然に膝も
曲がるということらしい。「熱いお茶を持ってこぼ
さずに屈む」イメージだそうである。最後の1本
はこの綺麗な姿勢が取れたので、お開きとなった。

3.3 一人立ち
今のところ、テールを押してもらって、ボード

が波に乗ってから立つというレベルに留まってい
る。自力でボードを波に乗せて初めて、テイク・
オフできるようになったと言えるのではないか。
２度目のレッスンで、荒波を押して一人でも沖に
出ていったのはこれを練習するためである。これ
が一朝一夕にはいかない。
まず、来たるべき波に対して垂直になるようボー

ドを向けて待機する、というのができない。こち
らから沖を見ただけでは、どのさざ波が大波にな
るのか予測がつかない。大波になりかけて動いた
のでは、垂直な位置どりに達する前に波が来てし
まい、そのパワーをボードにぶつけることができ
ないため、波に置いていかれる。どうせ置いてい
かれるのだから、ずっと同じ向きで待っていて、た
またま良い向きに波が来た時に乗ればいいんじゃ
ないかと思う。確かに、ごく稀に例のシャーとな

る感覚を得ることがある。しかし、その滑る力が
弱すぎて立つ前にボードが沈んでしまう。おそら
く角度が違うのだろう。波の前面でパドリングし
てスピードをつけなければならないというのもあ
るだろう。
後でインストラクターに「乗れましたか？」と

聞かれたが、「全く」と答えるしかなかった。これ
に対し、「それも経験です」と言われる。彼がサー
フィンを初めた時は２週間は乗れなかったという。
その当時はこういったレッスンもなく、皆自力で見
よう見まねでやるしかなかったそうである。波に
乗るにはパドリングが必要かと聞くと、あのロン
グボード (12フィート)であれば、パドリングしな
くても乗れるという。では波を捉えられるか否か
であるかと問うと、ひとつとして同じ波はなく、
それが難しいところなのだそうだ。
その後、江ノ島でも一度レッスンを受けたが、同

様に押してもらえれば乗れるものの、自力で波を
捕まえるまでには至っていない。

4. 考察
個々の私的な体験について述べてきたが、いず

れにおいてもコーチやインストラクターの教示を
そのまま実践して何かができるようになった例は
ない。かといって、教示が無駄であったものもな
い。教示を手がかりに繰り返し水の中で四苦八苦
もがくことで、ある瞬間ふいに何かができるよう
になるのである。これをモデル化すると図11のよ
うになる。

図 11 身体運動知覚の掛け替えモデル

脳は身体運動を行う指令をだし、どの部位をど
のように動かすかを制御する。その運動は世界を
何らかの形で物的操作することになる。バタ足が
左右ちぐはぐであろうと息継ぎで沈もうと水を押
しのけている。ところがこの段階では、言われた
ままに個々の身体部位を動かしているに過ぎない。
その部位を動かすと世界の何をどう操作すること
になるのか掴めていない状態である。ところが、
何かの拍子に手応えが得られる時がある。試行錯
誤をする中で正解の動きに偶然出くわす。脳は速
やかにこの物的操作が有効になった瞬間の身体運
動を認識する。すると、手応えを得た時の身体制
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御のあり方に制御システムを組み替える。往々に
して、身体の各部位の動きの連動が制御できた時、
操作が有効になることが多いように思う。
バタ足で推進力を得られた時は、両足交互に太

もも→膝下→甲の順に水を蹴れた時であった。息
継ぎが楽に自然にできた時、手のプッシュで推進
力を得た後に肩を回すことによる身体軸のローリ
ングを体験していた。パドリングで速く楽に進む
ためには、寄せ波と引き波のリズムやチャンネル
という場所を利用することが重要であった。テイ
ク・オフを確実にしたのは、「前・横・フッ」とゆっ
くり唱えるリズムに体勢変化と重心移動を合わせ
られた時である。コーチやインストラクターの教
示は、身体による世界の操作のあり方に根ざした
ものであろう。しかし、そこから言語という形に
表象化されたものをそのまま身体運動として実行
している間は脱表象化することはできない。受け
売りの状態である。しかし、その動きの中で有効
な世界の操作にヒットすることがある。その瞬間、
言葉が表していた身体と世界の間の結びつきを知
覚するのである。
諏訪 (2015a)の挙げる〈からだメタ認知〉という

概念を考えてみよう。「からだメタ認知は、自分が
使う言葉や記号の裏に自分の体感を貼り付けるこ
と」とされる。体感は「自己受容感覚で、身体を
動かすことで筋肉や関節や腱、靭帯などが連動し
て動き、それにともない身体を流れる信号の総体
として人が感じる感覚」とされる。たとえばネコ
に遭遇したときには、「毛並み」「髭」「丸い瞳」と
いったことばとそれに抱く体感とが紐付けられて
いるという感覚と説明される。「身体と環境の間
で生じていることをことばで表現する」とからだ
メタ認知の表現がしやすい、と述べられているこ
とから(諏訪, 2016)、体感はただ身体と言葉の関係
だけではなく環境とも結びついたものであると理
解できる。本研究でいう身体と世界の結びつきの
知覚はここでいう体感に相当すると考えられる。
言語はこの体感に紐付いている。さらに諏訪は、
ことばが連想や状況や知識によって互いに関連性
を持って増えていくと、それに伴う体感も増殖す
ると考える。
さてこの考えを参考に、ことばと身体だけでな

く、世界との関連性を表したものが図12である。
教示で与えられた言葉はどれも相互に関連してい
る。「体側まで抜いて」というのはプッシュである
し、「指先を滑り込ませる」は「キャッチ」である。
そして、それぞれの言葉は身体運動に連結してい
る。「キャッチ・プル・プッシュ」「体側まで掻いて」
は「水を押す」「水に乗る」という身体運動にな
る。そして、身体運動は世界の中で身体を物理的

「キャッチ
・プル・
プッシュ」

「体側まで
掻いて」

「後頭部を
手に乗せて」

「指先を
滑り
込ませる」

「肩を
回して」「もっと

上を
向いて」

慣性の法則

「上下にかかる
浮力の均衡化」

「揚力」 水の抵抗

脳(ことば)

身体

世界

「肩関節
の回転」

「水を押す」「水に乗る」

「ローリング」

「グライド」

図 12 ことば―身体―世界の相生モデル

法則に乗っ取らせることにつながる。たとえば、
「水を押す」と「水の抵抗」を利用して身体を前
に押し出すことになり「慣性の法則」に乗ること
になる。このモデルを用いれば、最初に教えても
らっている間に言われた言葉「後頭部を手に乗せ
て」「もっと上を向いて」で息継ぎに失敗していた
のに、「肩を回す」という言葉ですべてが一気に
できるようになったことを説明できる。肩関節の
回転は、すべてのストローク動作に繋がっており、
それは体軸のローリングにも繋がっている。連動
した動きへの入り口としてどの言葉を契機にする
かが問題になるだけであり、一度入り口さえ見つ
かれば、すべての言葉が遡及的に連関する。さら
に言えば、単にことばに紐付けられた体感が増え
るというだけでなく、すべての体感とことばの結
びつきに覚醒するのである。また、水を押したり
ローリングをしたりすることは、水の抵抗や慣性
の法則といった物理的世界の中に身体を落し込む
ことになる。その結果大きな推進力が得られたと
いう手応えを生む。これが翻って、今経験した身
体運動の有効性を知覚させるのである。
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Abstract 
This article presents the analysis of the interaction between 

a ceramic artist and a customer regarding the ceramics made 
by the artist herself, and attempts to discuss the interactional 
phenomenon from the behavioral economic perspective. In 
particular, it will shed light on the conversational practices 
by which the ceramic artist explains the “value” of the 
ceramics. It is suggested that the accounts based on the 
interactional analyses can be further grounded on the existing 
theory of behavioral economics. In this way, the article will 
explore the ways in which two distinctive research 
methodological frameworks can be introduced to describe 
the practices of ordinary people with regard to the economic 
concept of “value”.  
 
Keywords ― Conversation analysis, Behavioral 
economics, Value, Concept, Interaction 
 

1. はじめに 

製品の購入にあたり、顧客はその製品に対して期

待する経済的、機能的、心理的ベネフィットと、入手

から廃棄に伴う様々なコストを意識的に、そして無意

識的に見積もる。その製品に対して知覚されたベネフ

ィットから、その製品に対して知覚されたコストを差

し引いた際、ベネフィットが上回れば、そして、その

差分が代替品に対する差分よりも上回れば、顧客はそ

の製品の購入に至る可能性がある（Kotler and Keller, 
2014）。 
ここで重要なのは、顧客はこうした過程を必ずし

も全て合理的に行っているわけではない点である。行

動経済学の一つの潮流は、通常利用される商品等の選

択の意思決定データに加えて生理学的データを利用す

ることで、経済の意思決定が、どのような要因（注

意、感情等）を踏まえて意思決定が行われるのか、そ

の具体的なプロセスを明らかにすることである（例え

ば、Knoepfle, Tao-yi Wang, and Camerer (2009), 
Reutskaja, Nagel, Camerer, Rangel (2011)）。一方、購買
活動が現実世界での「生」の営みであることを踏まえ

ると、実際の購買場面で展開されるひとびとのことば

や身体によるやり取りを観察することも意思決定プロ

セスの解明に欠かせない。行動経済学において、会話

のデータを具体的に利用した既存研究は筆者らの知る

限り存在しないが、会話の内容も、生理学的データと

比べてユニークなかたちで、意思決定の具体的プロセ

スを明らかにすることに寄与すると思われる。 
売り手が訴える価値には、商品が備えている実用

性・デザインといった客観的な価値と、制作過程にか

けた労力という、売り手の主観的な価値がある。伝統

的な経済学の観点からは、後者は sunk cost（準備等の
ために事前に請け負ったコスト）であり、その結果と

して商品に反映された特性以上に、買い手が sunk cost
を価値として評価することは非合理であると考えられ

ているが、行動経済学においては、そうした sunk cost
が実際に交渉の場面において、sunk costを負担した側
に有利になるよう評価されていることが明らかにされ

ている（例えば、Ellingsen and Johannesson (2005)）。
本研究では、そのような価値が交渉の中で具体的にど

のようなプロセスを通じて実現されているのかを明ら

かにする。 
さて知覚されるコストにおいて、価格はその代表的

な指標であると言える。それ故、価格設定は製品を提

供する側にとって重要な要因の１つである(上田, 
1995 )。しかしながら市場には価格設定が比較的あい
まいな製品も存在する。たとえば作品性のある陶芸や

絵画などは、スーパーマーケットや百貨店で売られて

いるような製品と比較すると、一般的な顧客にとって

どの程度の価格が適切なのか判断が難しいのではない

だろうか。製品を提供する側にとって高く販売するこ

とが望ましいが、その反面、その価格が顧客にとって

ベネフィットに見合うものでないと知覚されてしまう

可能性があるため、適切な価格設定を検討する必要に

迫られる。 
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本研究では、こうした価格設定のトレードオフにお

ける意思決定過程を調べるため、価格設定が困難な製

品を対象に、売り手と買い手との間で取り交わされる

会話の相互行為に焦点を当てた。また本研究において

取り扱う製品として、作家性のある陶芸品を対象と

し，作家のアトリエ兼ギャラリーでの展示販売の場面

を分析対象に選んだ。この理由は以下の４点である。 

1. 作家性のある陶芸品は、一般的に価格設定が曖昧
であると思われる点。 

2. 作家の創作行為は顧客における何かしらの問題解
決を志向したものであると想定される点。すなわ

ち顧客に対して何かしらのベネフィットを提供す

ることを仮定している点。 
3. 陶芸作品は作家自身が実際に販売を行うことがあ
る点。作家は展示即売会などで自身が作成した陶

芸品を販売することがあり、その際、作家自身が

仮定している顧客へのベネフィットを来客に対し

て直接訴求することができる。 
4. 実際の販売環境において実験を行うことができる
点。実験室など特殊な環境における相互行為より

も、より現実世界に近い状態でのデータを取得す

ることが期待される。 

３に関して、作家自身は、販売に対して専門性があ

るわけではないことから、製品の訴求において、販売

の専門家よりも劣る点がある可能性があるが、作家自

身を実験における対象とすることで、作家自身が想定

した顧客ベネフィットを第３者に伝達することなし

に、すなわち伝達における情報の欠損がないまま相互

行為を分析することができることから、本研究では作

家自身と顧客との相互行為を対象とした。 
会話分析の分野では、客と店員という素人―専門家

間のやりとりを扱った研究はこれまでにもいくつかあ

り、その多くはサービスを授受するための、「注文」

「支払い」「勧め」などの特定の活動がどのような構

造をもち、どのようなことに志向することによって達

成されているのかなど、その組織を明らかにしてきて

いる（平本・山内，2017; Kuroshima, 2010; Merritt, 
1976; Sorjonen & Raevaara, 2014）。いっぽう、「価
値」といった経済的概念が実際のやりとりでどのよう

に扱われるのかというような分析的焦点からの記述

は、会話分析においてあまり試みて来られていない。

そのため、本研究では，記述される参加者の志向性に

よって、その概念使用の実践を、理論的水準で議論す

ることも可能になることがさらに期待される。つま

り、会話分析という既存の方法論による分析結果に対

して、行動経済学の理論的裏付けを行なうことで、一

つの方法論だけでは議論しきれなかったような日常的

な現象をより多角的に捉えることを試みる。 
 

2. データ・研究手法 

本研究で使用するデータは 20代から 60代までの
男女 15名に客として陶芸作家のアトリエを訪問して
もらい気に入った作品があれば購入してもよいことを

条件に作家とやりとりをしているところを録音・録画

したものである。一件あたりの長さは約 30分で全部
で約 7.5時間の会話データのうち、特に「価値」概念
に関連のあるやりとりについて，会話分析の転記方法

で記録してトランスクリプトを作成し、会話分析の手

法、方針によって断片を分析した（串田他，2017; 高
木他，2017）。その分析結果を、行動経済学の理論的
枠組に照準することによって、ひとびとの実践におけ

る「価値」概念の使用を理論的立場からも裏付けるこ

とを試みた。 
 

3. 展示販売での相互行為分析 

本研究で具体的に扱う対象は、陶芸作家とその作

品に接した客との陶芸作品をめぐるやりとりである。

客は予め、気に入ったら陶芸作品を購入してもよいと

いうことを条件に、陶芸作家とアトリエで出会い、こ

とばを交わす。そのやりとりの中では，たびたび、作

品についての、視覚や手に取った触覚だけでは分から

ないような、意味付けが行われていた。このような意

味付けは、作家によって、客との相互行為において達

成されるとき、その作品についての「価値」を付加す

る行為として参加者らに認識される。その経験的事実

は、陶芸作品のような、一般の実用品とは異って，そ

の「価値」が一見して判断しにくい部類にカテゴリー

される商品が，まさにその特性ゆえに、芸術作品とし

ても認識されていることの裏付けになるだろう。この

ような芸術的価値も持つ商品の「価値」が、やりとり

において、何らかのやり方で参与者によって志向され

る時、客と製作者である、陶芸作家の間では決定的に

異なる陶芸作品についての様々な事実が、個別の作品

についての「知識」として、その「価値」を決定づけ

る基準となってやりとりを方向付けていく。たとえ

ば，次の断片のようなやりとりである。 
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この断片の直前では、50代の男性客（CL）がある
小皿を指して、その用途は何かを尋ねていた。それに

対して、作家（SP）はそれが「豆皿」という種類に分
類されることを述べ、醤油入れや箸休め、さらには壁

飾りやアクセサリー入れにもなることを説明してい

た。つまり、小さい見た目にもとづいた分類とさらに

視覚的に確認することが可能な使用方法を提示するこ

とで、その用途が説明されていた。客はそれを受け止

めた後、42、44、47行目で、値段の説明を求めてい
く。この質問は、これまでになされてきた商品用途に

ついての説明が、客の知覚や経験に照らしあわせた時

に、まさに、値段＝価値を裏付ける証拠がまだありえ

ること、言い換えれば、先の説明が不十分であったと

いうことを示唆するだろう。その不十分さを説明する

ように，客の質問はデリケートな質問として組み立て

られてもいる。それはまず、「こういうの」というこ

とで、質問の対象をいま説明のあった特定の皿ではな

く、広く豆皿一般にしていること、「どれぐらい」

（42行目）という値段を直接聞く言い方から、「どう
なんですか」という説明を求める聞き方に言い換えて

いることなどに示されている．その質問のやり方が問

題の対象であることが示唆されたのに応じて、客は 47
行目でより明確な言い方に言い換えている（Schegloff, 
Jefferson, & Sacks, 1979）。 
断片(1) 
42 CL: こういうのって：，[どれぐｒ- 
43 SP:                    [はい， 
44 CL: お値段て，ど- どうなんですか． 
45   (0.5) 
46 SP:  ん- (.) どうって． 
47 CL: え？（お）：：いくらぐらい 

[なん’すかね． 
48 SP:  [あ， 
49 SP:  これ三千円ですね． 
50 CL: あ：：：：：， 
51 SP:→ というのは：， 
52 CL: う：：ん， 
53 SP:→ これは：：，こっち：：らのタイプ， 

書いてるんですね？[筆で． 
54 CL:                    [う，う：：ん， 
55 SP:→ ですけど，これは，<象嵌> (.)  

っていいまして：：， 
56 CL: う：：：ん， 
57 SP:→ あの：：，黒い土で最初お皿の形を 

<作っ[て>：：， 
58 CL:      [う：：：ん， 
59 SP:→ でここの：シルエットの部分を：， 
60 CL: う：：ん， 
61 SP:→ 一段，こう掘- （．）なん- 一ミリぐらい 

掘ってるんですよ． 
62 SP:→ .hh で[そこに白い土を埋め[て：：：， 
63 CL:     [は：：：：        [ああ：：：： 
64 SP:→ で磨いてるので：， 
65 CL: う[：：ん 
66 SP:→   [ちょっと触って- あの河原の小石 

み[たいな感じ． 
67 CL:     [あ， 
68 CL: あ，ほんとですね：： 
69 CL: で両面やってるんですね？[それを(h)： 
70 SP:                          [あ↑あ：：- 
71   (.) 
72 SP:→ ので，[ちょ- <ちょっと>  
73 CL:       [そういうことですか． 
74 SP:→ 単価が[̊高い˚，コストという[か，˚はい  ̊
75 CL:       [ああ：：：：：：   [あ， 
 
客からのこの端的な情報要求に対し、作家はま

ず、値段を特定の皿を指して 49行目で答えている。
一般的な分類をした対象物（「こういうの」）の値段

にたいする質問に、単体の値段で答えるやり方（「こ

れ三千円」）は、ここで指示された対象があくまで

も、客の問いの対象の一例として示されていることが

認識可能となるだろう。その答え方には、ここでまた

質問への応答が完了しないことを強く予期させる。じ

っさい、それが客によって妥当なものとして受け止め

られた（50行目）後、51行目以降、作家はその値段
の根拠となる説明を展開していく。つまり、作家は，

先の客の質問を単に値段を知るためにしているもので

はなく、この皿に分類される対象物が、どのような値

段をつけられるものなのか、いわば、商品の価値の説

明を求めているといえるだろう。 
そのような文脈で、語られているのは、一見して

分からない、つまり知覚しにくい制作過程についての

詳細である。特に、55行目では「象嵌」という特殊な
工程が説明され、61行目で、「1ミリ」という具体的
で正確な単位を用いるなど、制作にどれだけの労働が

かけられているのか知っている者として相手に説明す

るやり方になっていることにも注目したい。そしてこ
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の説明は、75行目で客に問題なく（根拠の妥当性を疑
われることなく）受け止められている。本事例では、

一見して分からない、見た目以上の価値が客によって

志向された際に、その価値を製作者だから持っている

知識の提示によって説明することがなされていた。 
次の事例でも、同様に、見た目や手に取った触覚

など直接知覚出来る作品についての諸特徴が客によっ

て志向されたとき、作家がその作品についての説明を

その価値を記述することで行っている。断片(2)では，
30代後半の男性客（CL）が、あるカップを棚から手
にとるところからである。1行目でカップを手に取り
ながら，客はその見た目のよさを、気づき（Schegloff, 
2007）として提示する。気づきを起点とするやりとり
が、いったん 7行目で客が笑いこれ以上展開しないこ
とが示唆された時点で、作家（SP）は 8行目から客の
気づいたカップのデザイン（きつねの尻尾に当たる部

分をあえて形にしていない）に説明を与えていく。 
断片(2) 
1 CL: ああ，このカップいい，すごく．これ， 

すごく良いですね：：． 
2 SP:  ↑ああ：：ありがとうございます：：． 

ワオ[キツ- 
3 CL:     [これちょうどしっぽがない（のが）= 
4 CL: =ここ[とここ． 
5 SP:       [そう， 
6 SP:  ¥そうなんですよ：[：¥.hh 
7 CL:                  [eh heh heh heh heh  

[heh .hh 
8 SP:  [¥そこはちょっと繋げないん：¥ hhh .hhh 
9 CL: ¥そうですよね[：：¥  
10 SP:               [そう，想像して 

＜もらう：：-＞[いたいな： 
11 CL:               [ああ：：：：： 
12 SP:  と思って． 
13   (0.8) 
14 CL: あでもこれすごく軽くて[↓いいなあ：：， 
15 SP：                      [う：ん，う：：ん． 
16   (1.0) 
17 SP:→ 割りと入りますね，<意外と入ります． 
18 CL: あ，[そうですか， 
19 SP:→     [それは量が． 
20 CL: へ[：：：： 
21 SP: →   [にひゃくごじゅう：˚三百ぐらい 

入るかな．  ̊

22   (3.0) ((CLがカップを棚に戻す)) 
 

10、12行目で語られているのは、作家の「繋げな
い」意匠への意図（「〜たい」）の説明として組み立

てられている。つまり、断片 1と同じように、作家自
身にしか分からないことがらが提示されている。「想

像してもらいたい」は、客が動作主として組み立てら

れていることから、客が行えること（想像する）が見

た目では分からない「価値」として示されているので

ある。「想像する」のように実際に行なうかどうか

が、その作品の使用に直接的にかかわらないことであ

ることからも、この説明が「価値」を付加することの

達成になっているといえる。 
続けて、客は 14行目で別のカップを持ち、「軽

い」ことを肯定的に評価していく。この評価も、持っ

た直後に産出されていること、「あでも」といった気

付きの標識が用いられていることなどから、持つこと

による触覚にもとづいて、「軽さ」に気づいたという

ことが示されている。それを受け止めた後（15行
目）、作家は，その気付きの対象であるカップについ

て、17行目から、量が「割りと入る」ことを「意外」
なもの、つまり見た目や持った感触からは想像しない

程度であると説明を加えている。すなわち、客にとっ

ては分かり得ないことがらとして、そのカップに付い

ての知識を提供しているといえる。また、「量が入

る」という言い方は、「量が〜しか入らない」という

言い方に比べて、肯定的にそのことを評価していると

いえる。このように，客の触覚によって気づかれたこ

とがらは、作家の自身が独自に持つ知識を相手に提示

することで、その価値を付加されている。 
このやりとりでは、すなわち、客による視覚、あ

るいは触覚に基づく「気づき」のやりとりの後、作家

が気づきの対象に関して相手の知らないことがらを知

識として提示していた。このやりとりを決定的に方向

付けていたのは、気付きの対象が、受け手である作家

の知識領域に属するものであったことにあるといえ

る。客がそのような気づきを提示することによって、

作家にその対象についてさらに説明をさらにおこなっ

ていくこと、それによって「価値」を付加していくこ

とを達成する、そのような機会が設けられていたとい

える。 

5. 行動経済学からの分析の裏付け 

本研究では、商品の価値が買い手にとって必ずしも

明確でない、不確実性のある、陶器を対象に、売り手
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がどのように価値を訴えて、買い手に価値の「学習」

を促す、その具体的なプロセスを会話分析の手法を用

いて明らかにした。	

そこでは、本来その財の評価されるべき側面である

が、一見しただけでは理解に及びづらい側面（カップ

が軽い、カップの容量が一見したよりも大きい、デザ

インの工夫等）を、具体的に商品を用いて解説しなが

ら、客観的に訴える行動が見られた。商品の売り手と

買い手という、互いに利益相反の関係において、売り

手の主張が真実であること、すなわち cheap talk
（Crawford and Sobel (1982)、ここでは、売り手の発言内
容が利益相反な状況で一方的に自分の方に利益誘導す

ること）でないことを、その場で財を用いて客観的に

訴えるプロセスが明らかになった。	

より興味深いことは、制作過程の労力という sunk 
costについても、上記と同様なプロセスで価値を訴え
ていることである。伝統的な経済学においては、sunk 
cost自体は、商品の価値に影響を与えないことが示さ
れている。「象嵌」という制作の結果がもたらす商品

の特性が買い手の価値に反映されることはあっても、

その制作過程の労力という sunk cost自体が価値に反映
されることは非合理的であるとされる。また、制作過

程の労力は、「象嵌」という制作の結果以上には、商

品から客観的に理解できるものではなく、また、今回

はその労力をその場で客観的に担保する証拠もないた

め、この売り手の訴えは cheap talkとなる状況である。
それにも関わらず、売り手は「象嵌」の制作過程にお

ける労力を、他の客観的に評価可能な陶器の価値と同

様のプロセスで訴えている。	

行動経済学においては、sunk costを被った者が交渉
で有利になることが明らかにされているが、本研究で

は、その交渉における具体的なプロセスが明らかにさ

れたといえる。	

	

6. まとめ 

本研究では、会話分析と行動経済学という全く異

なる既存の方法論と理論的枠組を用いて、同一の社会

的相互行為における現象を検討することで、一見し

て、購買活動や展示販売活動といった経済的活動の具

体的な場面と記述されうるやりとりが、相手の知識の

領域に関わることに気づいたり、あるいは端的に説明

を求めたりする社会的行為によって組織されているの

だということの一端を明らかにすることが出来たとい

えるだろう。商品購入のための価値判断において、ひ

とびとがそれを決して合理的に経済的な利益獲得のた

めだけに行っているわけではないという先の主張は、

このような作家と客がそれぞれの立場に期待される仕

方で振舞っていることの現われなのではないだろう

か。現に、cheap talkとなりえた「象嵌」の過程の説明
には、このような商品価値に関して知識がまったくな

いことを主張した客に、単にどれだけの労力がかかっ

ているのかを訴える（つまり cheap talk）のではなく、
そのような特殊な製作技術を用いることが出来ること

を具体的に示すことで、商品価値の説明をする者では

なく、作家としてその価値の説明を行っているといえ

るだろう。 
本研究では、またこれだけでなく、行動経済学の

分野にも貢献する知見が得られた。前述の通り、会話

分析は、行動経済学で利用されてきた生理学的データ

とは異なる、ユニークなかたちで、購買の意思決定が

行われる具体的なプロセスを明らかにした。つまり、

財の価値が不確実である場合に、その財の価値を訴

え、買い手の価値の「学習」を促す具体的なプロセス

を明らかにした。その際、その財が客観的にもつ価値

と、sunk costである制作過程の労力が、同様のプロセ
スで売り手によって訴えられていたこと、特に後者に

関しては、今回の設定では cheap talkになる状況であっ
たにも関わらず、同様であったことが明らかになっ

た。 
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Abstract 

本稿では，身体技能の遂行・習得メカニズムを明らか
にする方法論として，随意運動制御の計算モデルに意
識の働きを組み込むことについて議論する．ヒトの運
動制御の本質的な難しさが身体の多自由度性にあるこ
とを指摘するとともに，意識に上る認知の働きと無意
識の下で働く運動計画・運動制御の働きがこの問題を
解決するうえでどのように機能するかを考察したうえ
で，意識の働きを計算モデルに組み込むうえでの課題
について論じる． 
 
Keywords ― 身体技能，感覚運動システム，身体の多
自由度性，注意，計算モデル，計測制御システム 

 

1. はじめに 

ヒトの感覚運動メカニズムを解明するためのアプロ

ーチの一つに計算モデルや計算理論がある．この方法

論は，身体運動の実行や学習にかかわる脳内計算過程

を数理モデルや制御モデルに基づいて説明するもので，

脳の知覚・運動制御やその学習の原理を理解するうえ

で有用な視点を提供してきた[1]．このような計算理論

における中心的話題は，物理的・神経的実体としての

身体運動メカニズムであり，身体を操る認知の働きが

議論の対象となることはまれであった．しかし，身体

技能を習得する際に個体がさまざまな試行錯誤を繰り

返すプロセスを思い起こせば，現実の運動，特に技能

的動作の遂行・習得において認知や意識といった精神

的機能が果たす役割が大きいことはいうまでもない[2]． 

本稿の目的は，身体技能の遂行・習得過程の理解を

念頭において，このような認知プロセス（あるいは意

識）の働きを，感覚運動制御の計算モデル・計算理論

に組み込む方法論について議論することである． 

神経科学を背景として発展してきた脳の計算理論の

流れを考えれば，計算モデル研究の多くが，問題をそ

の要素問題に切り分けてそれらの意味を個別に検証す

るアプローチをとっていることや，客観的に測定でき

ない認知の働きにかかわる問題を避けてきたことは理

解できることである．しかし，過去 30年以上にわたる

このような方法論によって主要な問題が解決されてし

まったためであろうか，（あくまで私見ではあるが）少

なくとも運動制御の問題に関しては，近年計算モデル

研究に手詰まり感を感じることは否定できない．後述

するように，ヒトの運動制御問題の本質的困難が身体

の多自由度性にあることや，運動遂行において意識上

と意識下のプロセスが相補的に働いていることを考え

れば，還元主義的アプローチの枠を乗り越えて，新し

い方法論を模索する時期が来ているといってよいので

はないだろうか． 

以下では，「脳の計算モデル」という方法論について

概観したのち，ヒトの運動制御の本質的問題が身体の

多自由度性にあることを指摘し，それが運動制御にお

ける意識の働きとどのような関係にあるかを議論する．

そのうえで，主観的な身体感覚の違いが運動の特性に

影響を与える例を取り上げて，その現象をもたらす意

識上と無意識下のプロセスの役割に関する計算モデル

を構築する試みについて議論したい． 

 

2. 脳の計算モデル 

 脳の計算モデルとは「脳の構成的研究」とも呼ばれ

るもので，脳内で行なわれていると想定される情報処

理の内容を数理モデルやアルゴリズムとして記述し，

その振舞いを現実の現象と対照することで，脳の情報

処理メカニズムを間接的に理解しようとする方法論で

ある．認知科学における「情報処理モデル」も基本的

にはこれと同じものであるが，認知科学における多く

の情報処理モデルが系の構造をブロック線図で表した

概念モデルであるのに対し，脳の計算モデルでは，処

理の内容が数式やアルゴリズムとして記述され，モデ

ルの振舞いが神経細胞の活動頻度や身体運動軌道など

の実験データと定性的・定量的に比較できる点で，よ

り具体的なモデルであるといえる．運動制御の領域で

例を挙げれば，上肢到達運動（手を目標に運ぶ運動）

において手先が描く軌道は，躍度最小化規範，トルク

変化最小化規範などの基づく計算モデルによりかなり
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正確に再現できる[1]．  

 ところで，随意運動の発現においては脳からその運

動に関わる筋に対して運動指令が送られるが，運動指

令を生成・送出する過程が我々の意識に上ることはな

い（意識に上るのは「手を動かす」ことであって「○

○筋に対する運動指令を決めたり送ったりする」こと

ではない）．従来の計算モデルが説明しようとしていた

対象が，運動課題の内容が規定されたときにその実行

に必要な運動指令を計算・生成するメカニズムであっ

たことを考えると，計算モデルは「無意識の情報処理

過程」を説明するモデルであったといえる． 

 

3. 身体の多自由度性 

ヒトの運動制御を難しくしている問題の一つが「冗

長性問題」であることは，これまでの計算理論の中で

明確に指摘されている[1]．上肢到達運動を例にとれば，

手を目標に運ぶ際にとりうる手先軌道の可能性は無数

にあり，軌道計画における冗長性問題と呼ばれている．

先に述べた躍度最小化，トルク変化最小化といった規

範はこの冗長性問題を解決するための規範であり，軌

道計画の計算モデルでは，躍度やトルク変化量といっ

た評価量を最小化する軌道を求めることによって，軌

道の解を一意に定めてきた． 

しかし，ヒトの運動制御において最も重要な冗長性

はその身体自由度の大きさにある．ヒトの身体には

200 を超える関節，数百の骨格筋があり，身体技能の

遂行（特に，身体の微妙な調整が要求される高度な技

能）ではこの多自由度性が活用されていると推測され

る．したがって，ヒトの運動制御メカニズムの解明に

は，身体の多自由度性が本質的な要素となる問題を対

象とした計算モデルの構築が望まれるところであるが，

現実にはこの問題を正面から取り扱った議論はあまり

見られない．上肢到達運動の例をみれば，この運動の

特徴としてしばしば参照される「手先はほぼ直線経路

を描き，接線方向速度はベル型の時間波形を描く」と

いう性質は，肩を固定して上肢を肩と同じ高さの水平

面内に制限した状況（つまり，上肢の動きを肩と肘の

2 関節の屈曲・伸展だけに制限した状況）での行なわ

れた行動実験において得られたものであり[3]，また，

この現象を再現する計算モデルの数値シミュレーショ

ンも肩と肘の 2 関節から構成される冗長自由度のない

条件で行なわれている[1] （注：このような制約を与え

ずに，到達運動中の全身の動きを計測した実験報告[4]

もある）．測定条件を一定に保ち，データの再現性を高

めるために自由度に制限を加えることは自然科学の方

法論として当然のことではあるが，結果として身体の

多自由度性を封印した条件で議論が行なわれているも

また事実である． 

身体の多自由度問題を取り扱う概念として，シナジ

ー（motor synergy）という考え方が提案されている[5]．

この概念の意味する内容は研究者ごとに違うが，基本

的には，複数の身体自由度を協調的に機能させる脳神

経系の仕組みを指す．シナジーの有力な考え方の一つ

は，「筋シナジー（muscle synergy）」と呼ばれる複数

の筋への指令を支配する中間変数という位置づけであ

る[6]．この考え方の下で，筋活動や脳神経活動の解析

を通じて中間変数の神経実体の解明が進んでいるほか，

ネコの歩行時の四肢の協調関係を議論した計算モデル

も提案されている[7]．ただし，随意運動制御において

どのようにして多自由度問題を解決・活用するかとい

う観点での議論はあまり進んでいないようである．一

方で，運動のパフォーマンスを左右する変数（性能変

数）の変動を抑えるように冗長自由度を相補的に変動

させるなど身体自由度の大きさを積極的に活かす機能

をシナジーと呼ぶ研究者もいる[4]．シナジーのこのよ

うな捉え方は運動制御における身体多自由度性をポジ

ティブに捉えている点で，随意運動発現における多自

由度性の本質を捉えているように思えるが，このアプ

ローチに基づく研究は身体運動軌道を解析するなど現

象論的な研究が中心で，その計算過程や神経実体を議

論するには至っていない． 

このように，身体の多自由度性を取り扱う運動制御

方式の構築という問題はアプローチが困難な問題であ

る．この問題が運動制御の計算理論やアルゴリズムと

して難しい問題であるのであれば，現実に身体を操っ

ている人間（脳）自身にとってもそれが難しい問題で

あることは明らかである．多くの身体技能がその習得

に多大な時間を要するのは，大きな自由度が作る巨大

な空間の中で，目的の動作を実現する適切な解を探索

する必要があるからである．そして，この巨大な探索

問題の解決には意識の働きが大きく関与しているとい

える．というのも，我々は新たな身体技能を習得しよ

うとするときさまざまな試行錯誤（＝探索）を行なう

が，この試行錯誤の担い手は意識の働きであるからで

ある．  

 

4. 運動制御における意識や注意の働き 

 前節までは，随意運動メカニズムについて身体とい
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う物理的実体とその制御を担う計算過程という観点か

ら議論してきた．一方で，随意運動において運動の内

容を決めるのは意識の働きである．個体は，（随意運動

であるならば）一つ一つの動作をする際に自分の身体

や外部環境の状態を知覚・認知して動作内容を決めて

いるのであるから，このような意識の働きは知能の働

きにおける中心的問題であると同時に，随意運動制御

の重要な要素である． 

 動作内容に関する意識の働きとは，「運動課題の内容

をどのように捉えるか」ということである．上肢到達

運動の例をとれば，この運動は物理的・客観的には「手

の位置を目標位置に一致させる運動」である．そして，

従来の計算モデルでは，手の位置と目標の位置とのず

れ（誤差）が零になるような運動指令の生成方法を議

論してきた．そこには，個体がどのようにして手や目

標の位置情報を知覚するのか，どのようにして目標に

到達したことを感じるのか，といった視点は含まれて

いない．しかし，現実には，個体はこのような主観的

な感覚・知覚に基づいて運動を遂行しているのであり，

また，このような「運動の捉え方」はただ一つ決まる

ものでもない．すなわち，到達運動は「目で見た手先

が目標と重なるように動かす運動」として捉えること

も，「手先が目標に触れるまで動かす運動」として捉え

ることも可能である．どのような感覚手がかりに基づ

いて運動を実行するかは個体の任意性に委ねられてい

る．運動遂行時に参照する感覚手がかりを選択する機

能を「注意の働き」と呼ぶのであれば，これは「注意

の任意性」といってもよい．この任意性は異なる個体

のあいだにも同じ個体の中にも存在し，これが，個体

間や試行間の運動の変動を生み出す要因となる． 

 また，「運動の捉え方」にこのような主観性・任意性

があることは，外見上は他人が自分と同じ動作を実行

しているように見えても，他人は自分とは異なる感覚

手がかりに基づいてその動作を実行している可能性が

あることを意味している．相手がどのような感覚手が

かりに基づいてその運動を実行しているかを理解せず

に同じ運動について議論すれば，両者のあいだに理解

の齟齬が生じうることは容易に想像できる．すなわち，

運動に対する主観的な捉え方の違いは，技能コミュニ

ケーションを左右する重要な要素でもある． 

このような注意の働きは，特に，前節の最後で述べ

た技能習得過程（運動学習）における試行錯誤におい

て重要である．注意（選択的注意・焦点的注意）とい

う概念は，感覚情報処理において，多数の情報源のう

ちの特定のものに焦点を絞りそれを選択的に処理する

機能として捉えられるが，運動制御においても「参照

する感覚手がかりの選択」という意味で本質的な役割

を果たす．随意運動の習得において注意の働きが重要

である根本的理由は前節で述べた身体の多自由度性に

ある．自由度が少なければ注意を向けるべき先は限ら

れるので，情報源選択という注意の働きは意味がなく

なる．身体の自由度が多いからこそ，注意の向け先（ど

の感覚手がかりに注目するか）の候補が無数に存在し，

その選び方が問題になるのである． 

実際，運動学習中の試行錯誤において，我々は，身

体や環境のさまざまな部分に注意を向けてパフォーマ

ンスを向上させる上で有効な手がかりを探している．

例えば，「腕に○○という感覚があった時に良い結果が

得られた」といった経験をすれば，腕の感覚に注意を

向けて，その感覚が再現できるように練習を繰り返す

ことになるであろう．そのような意味で，身体技能習

得における試行錯誤とは，身体の動かし方の探索であ

ると同時に，感覚手がかり（注意の向け方）の探索で

もあるといえる． 

さて，注意が運動パフォーマンスに与える影響につ

いては，注意を身体の外部に向ける条件（外的注意：

external focus）の方が，身体の内部に向ける条件（内

的注意：internal focus）と比較して一貫してパフォー

マンスが高くなることが Wulf らの一連の研究によっ

て明らかにされている[8,9]．彼女は，内的注意が働く

と，無意識下で働く自動的プロセスに対して何らかの

制約が加わり，その本来の働きが阻害されるため，結

果として運動パフォーマンスが低下するという仮説

（constrained action hypothesis）を提案している

[10,11]．これは，Gulway による二つのセルフの議論

[12]，すなわち，意識上の自己であるセルフ１が過剰

に働くと，無意識下の自己であるセルフ２の働きを阻

害して自分の本来もっている力を発揮できないという

議論と同等の内容であると考えられる． 

 このように，随意運動遂行に関わる脳内計算過程を

意識上のプロセスと無意識下のプロセスに分けて，こ

れら二つのプロセスをつなぐ窓口として注意の働きに

着目する枠組みは，すでに複数の研究者によって提案

されている．以下で述べるように，筆者の枠組みも基

本的にこれらの考えを踏襲するものである．一方で，

GulwayやWulfの主張・仮説はいずれも認知科学にお

ける情報処理モデル，すなわち，情報処理の仕組みを

概念として表現することに留まっており，それがいか
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なる感覚運動制御メカニズムの下で生じる現象である

かを具体的に議論するところまで進んでいない．また，

これらの議論には「身体性」，すなわち，ヒトの身体が

もつ物理的特性や神経系に内在する情報処理上の制約

（例えば，信号伝達の遅れ）が含まれていない．ヒト

の感覚運動制御の特性は，身体や環境のもつ物理的特

性や神経系のもつ情報処理特性の下で発現するもので

あり，これらの要因を考慮することで初めて理解でき

ることがあるはずである． 

このように考えると，意識や注意が関わる認知プロ

セスの働きを考慮したうえで，物理的実体として環境

と相互作用する感覚運動制御プロセスの仕組みを検討

するという方法論に行きつくことになる．これが，本

論のテーマである「意識の働きを組み込んだ計算モデ

ル」である．2 節で述べたように，いったん運動の内

容が規定されればそれを実現する運動指令を計算・生

成するのは無意識下の計算過程であり，それはまた従

来の計算モデルが解決してきた問題である．したがっ

て，意識上の認知プロセスにおいて「運動の捉え方」

を定め，その下で，意識下の感覚運動制御プロセスが

運動実現に必要な運動指令が生成するという枠組みを

設定すれば，意識上の働きと意識下の働きをつないだ

随意運動制御の計算モデルを構成することができる． 

 

5. 意識の働きの計算モデルへの組み込み 

 前節までの考察に基づけば，意識の働きを計算モデ

ルに組み込むには，まず，前節で参照した Wulf や

Gulwayらの提案，すなわち，「意識上の情報処理過程」

（＝認知プロセス）が「無意識下の情報処理過程」（＝

感覚運動制御プロセス）に干渉するという構造からス

タートするのが妥当であろう．ここでは，筆者が以前

に提案した枠組み（図１）に沿って，想定する計算モ

デルの構成について説明する[13]． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 モデルの大まかな枠組み（文献[13]） 

 ここで，脳は身体のあらゆる感覚器官，運動器官と

何らかの形でつながっていることを考えれば，感覚運

動制御プロセスは全身のあらゆる感覚情報へのアクセ

スが可能で，また，全身の筋をコントロールする役割

を担っていると考えてよいであろう．ただし，感覚情

報へのアクセスや筋のコントロールが可能であること

と，実際にそれらを利用したり制御したりすることと

は別であることに注意が必要である． 

一方，認知プロセスは，注意の働きによって意識下

のプロセスが収集した情報の一部を選択的にアクセス

して「知覚」を得るとともに，それに基づいて意思決

定して行動の方向付けを行なう．いかなる行動を起こ

すか（＝行動の選択），行動をいかなる運動課題として

定式化するか，運動課題の遂行状況をいかなる感覚手

がかりに基づいて評価するか（＝運動の捉え方と評価），

といったことを決めるのが認知プロセスの働きである． 

感覚運動制御プロセスは，このような認知プロセス

によって定められた方向付けの下で実際に運動指令を

決定する．以下では，この運動指令を決定するメカニ

ズムについて述べる． 

前述したように，運動制御の計算モデルにおいては，

実現したい運動の中身を評価関数（例えば，手と目標

の位置誤差や軌道の躍度など）として表現し，それを

最適化するような運動指令を求める．また，運動制御

システムには，身体や環境の状態や運動指令を表す変

数（信号）のほかに処理の特性を定めるパラメータ（例

えば，フィードバック制御のゲイン）があり，これら

のパラメータの値を変えれば運動の性質は変化するこ

とから，運動指令を直接決定するのではなくて，シス

テムのパラメータを決定することで間接的に運動指令

を定めることも可能である．いずれにしても，認知プ

ロセスが定めた「運動の捉え方」の中身を評価関数の

形で感覚運動制御システムに伝えることができれば，

「意識の働き」を運動制御に反映させることができる．

到達運動を例にとれば，従来の計算モデルが，（手先や

目標の位置情報を常に正確に入手できるという前提の

下で）手先と目標の誤差を小さくするような評価関数

を設定していたのに対し，ここでは，個体それぞれが

どのような手がかりに基づいて手や目標の位置を知覚

し，どのような手がかりに基づいて自分の運動をモニ

タしているかといった認知プロセスの中身を運動指令

生成の評価関数に組み込むことによって，個体の意識

の働きに沿った運動制御の働きを説明することをめざ

す（注：自動化の進んだ動作では，認知プロセスはも
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はやそのような内容を一つ一つ意識しなくなっている

と考えられるが，自動化する以前はそのような内容も

意識に上っていたはずであり，自動化後はその中身が

「自動的に」想起・設定されるようになったものと考

えればよい）． 

これにより，運動遂行において認知プロセスで行な

われる意思決定や試行錯誤の中身は，試行ごとの運動

指令生成プロセスに反映されることになる．このよう

な定式化を行なうことにより，個体ごと，試行ごとの

運動の変動やばらつきを単なる確率的なゆらぎとして

ではなく，因果性のある変動として扱うことができる

ようになる． 

なお，このような個体ごと，試行ごとの変動は，外

形的な身体運動だけでなく，運動に際して個体が主観

的に感じる知覚内容にも現れる．前述したように，意

識に上る知覚内容は，感覚運動制御プロセスの中に表

現されている何らかの変数に注意が向けられて選択さ

れたものである．したがって，外見上は同じ動作であ

っても個体が感じ取る内容は多様であること，つまり，

物理的には同じ状態でも主観的な感じ方・捉え方が異

なることは，注意の働きの違いとして理解することが

できる．そして，そのような注意の働きの違いが，そ

の個体のその後の運動内容に影響を与えていくことに

なる． 

運動制御における認知プロセスのもう一つの重要な

機能は，運動学習のためのサンプリングにバイアスを

与えることである． 

感覚運動制御システムにおいて運動指令を計算する

際には，過去の経験を通じて得られた身体や環境に関

する内部モデルを参照する（評価関数に基づいて運動

指令の良し悪しを評価するには，その運動指令を生成

した際に生じる運動を予測するモデルが必要である）．

このことは，逆にいえば，過去に経験したことのない

動作については，それに関する内部モデルが構築され

ていないために，その動作が積極的に選択・生成され

る可能性が低いことを意味する．同様にして，それま

でに使ったことのない感覚手がかりは運動の良し悪し

を定める指標として採用される可能性も低いと考えら

れる．このように，感覚運動制御システムが身体のす

べての感覚器官や運動器官にアクセスできたとしても，

運動実行時に参照する感覚情報や生成する運動指令に

おいては，その資源がすべて活用されているとは限ら

ない．この問題は強化学習における「探索と知識利用

のジレンマ」（exploration-exploitation dilemma）と

同質の問題である． 

認知プロセスが，論理的推論やヒューリティクスな

ど，無意識下の感覚運動制御システム単体では生成す

ることが困難な新しい試みを発想し，新奇の動作や感

覚手がかりの下で運動を繰り返すように行動を方向づ

けすることができれば，その下で感覚運動制御プロセ

スにおける内部モデルの学習を促進できる．いったん

内部モデルの学習が進めば，感覚運動制御システムは

獲得した内部モデルを用いて運動指令を生成できるよ

うになる． 

このように考えると，身体技能習得における練習と

は，さまざまな感覚手がかりに注意を向けながら試行

錯誤を繰り返すことによって，感覚運動制御システム

がもつ内部モデルの拡充を進める過程であるとみなせ

る．身体の多自由度性を考えれば，身体全体に関する

内部モデルの獲得に莫大な回数の試行と経験が必要で

あり，ヒューリティクスを使っても優れた運動の獲得

に長時間を要することは，我々の日常的経験が証明し

ていることである．それでも，注意を向ける先や使う

運動器官を適切に定めることによって，内部モデル獲

得の向けた効率的なサンプリングが実現されれば，内

部モデルの学習が素早く進むものと考えられる．また，

複雑な内部モデルを獲得するうえで，単純な課題解決

から複雑な課題解決へと段階を踏んでいくといったサ

ンプリングのコントロールも重要な問題であると考え

られる．練習における指導者の役割の一つは，学習者

の状態に応じて適切なサンプリングを導くことである

といってよいであろう． 

 

6. ケーススタディ：仮想的知覚の効果 

 前節では，意識の働きを感覚運動制御の計算モデル

に組み込む枠組みの概略について説明した．しかし，

このような枠組みを示すだけでは，技能遂行・習得に

関わる脳内メカニズムを具体的に議論するには不足し

ている．実質的な議論をするには，具体的な例題を設

定して，この枠組みの下でその問題を解決してみせる

必要がある． 

いま，ある研究者の頭の中に，現実の身体技能に関

して興味のある問題や仮説があったとする．その研究

者がその仮説を検証したいと思っても，現実の身体技

能に関わる問題をそのままの形でモデル化して議論す

ることは多くの場合不可能である．例えば，モデル構

築時に参照する行動実験データを得ることが困難であ

る，関係する変数が多すぎて身体モデルの記述が困難
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であるといった理由で，計算モデルの形にすることが

できないのが通常である． 

したがって，計算モデルとして有意義な研究にする

には，関心をもった問題に含まれる重要な要素を抽出

して本質的な問題意識に昇華し，それと同質の問題を

包含する単純な例題を設定して議論する必要がある．

「それでは従来の還元主義的方法論と同じではないか」

という批判があるかもしれないが，これはバランスの

問題である．以上で述べてきたように，ヒトの感覚運

動制御の特徴は身体の多自由度性とその解決に関わる

認知の働きにあると考えるのであれば，これらの要素

を包含したまま問題を単純化することは，「意識の働き

が感覚運動制御に影響を与えるメカニズム」を研究す

るうえでは妥当な選択である．どのような例題を設定

するかは研究者としてセンスが問われるポイントであ

る．いずれにしても，本質的問題を浮き彫りにした例

題を設定し，その例題の中でヒトの多様な振舞いを説

明できる計算モデルを構築することができれば，そこ

で明らかになったことを一般化して現実の身体技能に

投影し，その意味を考察することができる． 

 以下では，このようなアプローチのケースステディ

として「仮想的知覚の効果」という問題[14]を取り上

げて，この問題に関する筆者自身の試みについて説明

する（文献[15]は注意を向ける先が身体運動の協調性

に与える効果を調べる単純化した実験例である）． 

 スポーツ，楽器演奏といった分野を問わずに，技能

指導の場面では，指導者が学習者に対して「○○のよ

うに感じながら△△しなさい」と教示する場面がしば

しばある．例えば，クラシックバレエでは「胸を天井

からロープでつりさげられているような感じで」とい

った指導が行なわれる．この指導はおそらく体幹部の

姿勢を整えるためのものと推測される（あくまで推測

である）が，ここで重要なことは，指導者が「姿勢を

よくしなさい」という指示ではなく，あえて「ローブ

でつりさげられている感じで」という指示を出す理由

は何かという点である（注：この例は「外的注意」の

一種のようにも見えるが，「ロープにつりさげられてい

る」ことは運動課題の成績に関係しているわけではな

いので，従来の研究が扱ってきた問題とは明らかに異

なる問題である）．このような指示を受けた学習者は何

を感じようとし，その主観的感覚が学習者の運動制御

にどのような影響を与えるのであろうか？ 

 このような疑問を解決しようとしたときに，実際に

ダンサーを対象とした行動実験やダンサーの身体モデ

ルを使ったシミュレーション実験を行なうことは難し

い．そこで，「○○のように感じながら」という要素を

含む，実験室内で実験できる運動課題を設定すること

を考える．筆者は，「他者に導かれているように感じな

がら手を動かす」という課題を設定して行動実験を行

った[14]． 

 この実験で，被験者は椅子に座った状態で，垂直に

立てられた円柱上の二点間（膝の高さから目の高さま

で）の到達運動を行なった．課題遂行中の被験者の身

体運動は光学的モーションキャプチャ装置により測定

した．実験条件は「（自然に）目標まで手を動かす」通

常条件と「だれかに手を引かれているように感じなが

ら目標まで手を動かす」誘導条件の二つである．実験

では，通常条件，誘導条件，通常条件の順番でそれぞ

れ 20,20,10回ずつ試行を行なった．二つの条件での身

体運動軌道を比較したところ， 

①誘導条件では，手先軌道の湾曲が減少して直線性が

増すとともに，試行ごとの軌道のばらつきが減少する

こと（図２）， 

②誘導条件では，手首や肘の位置が相対的に高くなり，

運動中の前腕の仰角の変化分が小さくなること， 

③一部の被験者では，誘導条件において体幹や頭部の

動揺が減少すること 

が明らかになった．  

この結果が明確に示していることは，「手を引かれて

いるように」と仮想的に感じながら運動することによ

って，「手首や肘を高く保って運動する」という，仮想

的知覚とは直接的には関係のない身体運動の変化が生

じることである．このような変化はいかなるメカニズ

ムによって生じるのであろうか？この仕組みを制御の

問題として考察する計算モデルの役割である． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 「仮想的知覚」指示の効果 
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 まず考慮すべきことは「手を引かれているように感

じる」という指示が運動中の認知プロセスに与える影

響である．このような指示のない通常条件では，運動

者は手の身体感覚に特段の注意を向けることなく，目

標までほぼ一息で（弾道的に）手を運ぶであろう．こ

れに対し，このような指示のある誘導条件では，運動

者は「誘導者が自分の手をどの方向にどれくらいの速

さで引くのか」を感じながらそれに追随するように手

を動かす必要があるので，必然的に，自分の手に加わ

る力の大きさや向きなどの感覚に注意を向けながら，

手を漸次的に動かすことになるであろう． 

 このように考えると，「手を引かれているように感じ

ながら」という指示には，運動者の身体感覚に対する

注意のあり方や運動の実行方式，つまり，運動遂行の

捉え方・規範を変容させる効果があると考えられる．

そして，認知プロセスにおけるこのような規範の変化

が，感覚運動制御プロセスに対して，手にかかる力を

感じとりやすい体勢を維持しながら，誘導に追随する

（つまり，手にかかる力が一定に保つ）制御方式を選

択するように「指示」を出すものと推測できる．実際，

行動実験で観察された「手首や肘を高い位置に保つ」

という動作は，手関節を「手にかかる力を感受するセ

ンサ」として使い，また，手関節をセンサとして使い

やすい体勢を維持しながら手を動かすために，肘主導

で運動を実行するという方略が動員されたために生じ

たものと推測できる（体幹の安定性が増した現象も，

そのような体勢を維持するための副作用として解釈可

能である）． 

 以上では，行動実験で観察された現象の原因を「外

力を検出するためのセンサ機構を作る」「センサ機構を

安定して動作させる」「検出される外力が一定に保たれ

るように腕を動かす」といった計測制御工学の言葉を

使って論理的に考察してきた．実験で得られた現象論

に対してこのような工学的考察を加えることも「脳の

構成的研究」として一定の意義はあると考えられるが，

このような考察は，筆者が自身の工学的知識に基づい

て推論して得たものであって，実験に参加した被験者

の頭の中でこのような考察が行なわれているわけでは

ない．重要な点は，（仮に脳内で現実にこのような制御

方略が取られているとして）このような制御方略が無

意識のうちに形成されていることである．つまり，運

動者自身は，意識の上では「手を引かれているように

感じる」ことだけを思っているのであって，「手首の姿

勢やスティフネスを一定に保ちながら肘主導で運動し

よう」などと考えているわけではない．繰り返しにな

るが，このような方略は，「手を引かれているように」

感じようとしている意識の働きに伴って無意識下で働

くメカニズムが生み出したものであり，ここに，意識

上の認知プロセスと意識下の感覚運動制御プロセスと

の役割分担が見てとれるのである． 

 感覚運動制御プロセスにおいてこのような方略が生

み出されるのは，過去の経験を通じて，手にかかる力

を感じ取りやすい体勢，また，手先にかかる力を一定

に保つための制御方略に関する「知識」を獲得してい

るためであると考えられる．あるいは，過去の膨大な

感覚運動体験を経て，種々の体勢をとったときの外力

の大きさと姿勢変化との関係性，運動指令に対して生

じる手の動きやそれに伴って生じる知覚の変化，とい

った種々の関係性に関する内部モデルを獲得している

ためと言い換えてもよいだろう．そのような内部モデ

ルの中身やそれが形成された過程は非常に複雑で，極

めて難しい問題である．後述するように，このような

内部モデルの複雑さが計算モデルを具体的に実装しよ

うとするときの大きな障害となる． 

 議論をもとにもどすと，以上では，「仮想的知覚」と

いう教示方法が意識上における身体感覚に対する注意

のあり方を変容させ，それが無意識下の運動方略の変

更を誘導する，という原理的仮説を工学的な表現を用

いて述べてきた．計算モデル研究の次の段階は，この

原理的仮説に従って具体的なモデルを組み立ててシミ

ュレーション実験を行ない，行動実験で観察された現

象が再現できるかどうかを検証することである． 

 この作業は次の二つの段階を経て行なう．まず，上

記の原理を数式やアルゴリズムとして，また，対象と

なる運動に関連する身体や環境の特性を数理的なモデ

ルとして記述し，両者を接続して全体を一つの制御シ

ステムとして組み立てる（以上は，Marrの唱えた計算

モデルのレベルでいえば「表現レベル」に相当する）．

次に，数値シミュレーションによってその振舞いを検

証するため，制御モデル，身体モデル等をすべてプロ

グラムとして実装し，全体を一つのコンピュータプロ

グラムとして動作させなければならない（Marrのいう

「実装レベル」）．多自由度性を有する身体を扱う上で

現実に一番難しいのはこの実装レベルでの作業である．

実際，複雑な構造をもつ身体の特性を一つ一つ具体的

に記述し，プログラムの中に組み込んでいくことには

膨大な手間を要する．また，言葉としては一言で表さ

れる「内部モデル」についても，多次元の入出力関係
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をいかなる形式で表現し，学習させるかを解決しなけ

ればプログラムとして実装することができない． 

 表現レベルの計算モデルとしては，「手を引く力を感

じとって相手の誘導についていく」ことは，「手のかか

る力の大きさや向きに関する感覚情報量を最大化する

こと」「相手から受け取る力の大きさを一定に保つこと」

という規範として書き下すことができる．したがって，

運動計画・制御のアルゴリズムは，これらの規範に対

応する評価関数を設定し，それを最適化する運動指令

や制御パラメータを求めることとして定式化される

（この作業は，従来の計算理論・計算モデル研究で行

なわれてきたことと同じである）．前述したように，こ

の計算によって適切な運動指令やパラメータが得られ

るのは，過去の経験を通じて身体や環境の内部モデル

を獲得していて，評価関数を最適化する体勢や運動指

令が計算できるからである．このほか，相手からの誘

導を受け取る手に注意を向ければ，手周辺の機構をセ

ンサとして利用しようとする働きが生じることが事前

に組み込まれていると考えることもできる． 

図３に示したものは，そのような表現レベルの計算

モデルの一例である．ここに示したものはブロック図

にすぎず，認知科学における情報処理モデルの域を出

るものではないが，この図のなかのボックス一つ一つ

の中身を数式やアルゴリズムとして記述することで，

計測制御システムとしてのモデルが構成されることに

なる．例えば，評価関数のボックスの中身としては，

手に加わる外力変化に対する情報量や，受け取る外力

の方向や大きさを一定に保つと高評価となる評価関数

を組み込むことになる．そして，運動計画器ではこれ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 制御モデルの全体構成 

らの評価関数を最適化するような運動指令を内部モデ

ルを参照しながら計算する．なお，「仮想的知覚」の場

面では，現実には誘導者は存在せず，誘導者の動きも

自分の「想像の中で」作り出すことになるが，ここで

は，そのような「想像」は認知システムの役割であり，

想像した結果を運動目標として感覚運動システムに伝

えるものと想定している．なお，ここに示したのは可

能性のある候補モデルの一例であり，ここに示したも

の以外にも可能性のあるモデルは考えられる（このよ

うな複数の候補のうちいずれが脳のモデルとして妥当

であるかを検証するには，次の数値シミュレーション

が必要になる）． 

このようにして制御系全体の枠組みを客観的に記述

できれば，次は，実装レベルのモデル化へと進むこと

になる．計算モデル研究の目的は単純化された問題で

の動作を確認することにあるから，モデルの実装にあ

たって現実の問題に対して徒に忠実な設定（例えば，

解剖学的構造に忠実な複雑な身体モデルを使うなど）

を使う必要はないが，少なくとも，行動実験データの

再現に必要な設定は必要である．例えば，上述の行動

実験では，通常条件では肩関節は主として屈曲方向に

動くが，誘導条件ではむしろ外転の働きが大きくなる

（肘を高く維持する姿勢は，肩関節の屈曲では実現で

きず外転が必要になるため）．また，肩関節の外転によ

って肘を上げたときに前腕の向きを一定に保つには前

腕の回外が必要である．このようなことを考えると，

この例題を取り扱うには，肩関節の屈曲・伸展，外転・

内転，外旋・内旋の自由度，肘関節の屈曲・伸展，前

腕部の回内・回外の自由度，手関節の屈曲・伸展を考

慮する必要がありそうである．いずれにしても，「主観

的な運動の捉え方に依存して運動が変化する」という

問題を扱う以上身体の多自由度性を取り扱うことは必

要であり，単純化した問題設定であっても，従来の計

算モデル研究ではあまり扱われたことのない大自由度

のモデルを組み込んだ実装が求められることになる． 

 大自由度の身体モデルの構築はそれ自体がたいへん

な作業であるが，筆者は現在，このような身体モデル

の実装方法として，身体力学シミュレータシステムの

一つである OpenSim[16]の活用を検討している．

OpenSimは，Stanford大学のDelpが中心となって開

発しているオープンソフトウェアで，Matlabなどの外

部ソフトウェアと連携して身体運動の制御系を構築す

る機能を有している．このシステムには標準的な全身

身体モデルが用意されているほか，上肢についても 2
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関節 6 筋モデルのほか，MoBL-ARMS dynamic 

musculoskeletal model などの多自由度モデルが提供

されていて，これらを利用することが一つの解決策で

あると考えている．このようなオープンシステムを通

じて同一のモデルを複数の研究者が共通して利用すれ

ば，モデル動作の再現性や透明性確保，また，将来の

モデル拡張の可能性の点でも望ましい．このシステム

を用いた身体モデルの実装はまだ実現できておらず，

引き続き作業を進めていきたい． 

なお，身体モデルの実装においては，このような筋

骨格系の力学モデルだけではなく，筋紡錘などの感覚

受容器の特性のモデル化も必要である．上述の例題で

は，誘導者がもたらす外力を感度よく知覚する体勢を

求めるうえで，筋紡錘の感度が筋の収縮状態に応じて

どのように変化するかは重要な問題である．筋紡錘の

感度問題はγ運動ニューロンの働きも関与する複雑な

問題であるが，一定の仮定を置いて議論を進めていく

しかない． 

 

7. 今後の展開とむすび 

本論では，身体技能の遂行・習得過程の理解を念頭

において，意識の働きを組み込んだ感覚運動制御の計

算モデルという方法論について論じてきた．この方法

論は，意識上での認知プロセスと無意識下の感覚運動

制御プロセスの相互作用の仕組みを理解するための有

効なアプローチであると筆者は考えている． 

しかし，上で述べてきたように，筆者自身，現在こ

の方法論の下で模索を続けている最中であり，まとま

った成果をあげているわけではない．これはまさに「言

うは易し行なうは難し」アプローチであり，時間をか

けても少しずつ前進していくしかないと考えている．

少なくとも，この方法論が市民権を得るためには，こ

のアプローチでの成功例を示さなければならない． 

最後に，本研究の社会的な意義について述べておき

たい．この試みは，元来，身体技能の習得や指導・伝

承の支援を想定して取り組んでいるものである．スポ

ーツ，楽器演奏，演舞・演技，工芸などの身体技能の

習得には長期間の学習を要するが，その過程では無数

の試行錯誤が繰り返されている．上述したように，こ

の試行錯誤の過程で指導者の果たす役割は大きい．お

そらく，優れた指導者と呼ばれる者は，学習者の振舞

いから学習者の主観的感覚（何をしようとしているの

か，何を感じようとしているか）を読み取る能力を獲

得していて，そこに介入することで生徒の試行錯誤を

方向づけているのであろう．優れた指導者がこのよう

なことができるという事実は，逆にいえば，学習者の

身体運動の中に学習者の主観的な感じ方が現れていて，

指導者は過去の経験からそのような主観的感覚と客観

的動作の対応関係を学んでいることを示唆している．

本論の試みは，このような主観的世界と客観的動作の

つながりを具体的な運動制御アルゴリズムとして記述

することである．この方法論が確立できれば，主観的

感覚が身体動作に作用する過程をシミュレートするこ

とで，学習者の試行錯誤過程を支援するツールが提供

できるのではないかと考えている． 
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Abstract 
This article tries to presents the mechanism, which relates 

the perception and recognition of things and their 
representation for designing, underling the conflicts between 
the style of a vernacular architecture and its reformed styles, 
by focusing on the spatial schema that are embodied by the 
structure of those architecture. A small village in an island in 
Okinawa prefecture is the field of investigation. Photo Diary 
method, observation of vernacular houses and the life in 
those houses, and informal conversation are the core pillars 
of our investigation. 
 
Keywords ―  Spatial Schema, Vernacular, Design 
Science, Photo Diary, Architecture 

1. はじめに 
本研究は地域の風土や文化に根ざした〈生きる〉た

めの工夫に利用される知と近代科学に基づく技術と相

克しつつも共存する状況の背景にあるものごとを、人

間と環境との空間的な関係の理解の基本となる〈空間

図式〉に注目し、〈臨床の知〉[1][2]という概念を援用
して、浮き彫りにすることを目的とする。 

2. 世界について知ること 
2.1 自覚的経験（subjective experience） 
人間は環境からの作用を受けるとともに環境に作用

する。身体を環境に曝し、環境からの働きかけを蒙る

（中村雄二郎）。私たちは行為をしながら環境と自分を

変えると同時に環境（外的環境）と自分（内的環境）

を観る。このような環境と自分の関係を自分の側から

観ることを自覚的経験（subjective experience）とよ
ぶことにする。ここで、〈観る〉とは、関係を客体とし

て見ることに加えて、自分の身体を通して環境と作用

し合う世界の一部として見ることを指している。自覚

的になされる記憶と想起、想像、思考も自覚的経験に

含んでいる。複数のものごとに共通する特徴を包括

的・概括的に捉える思考の構成単位である概念

（concept）を認識していることも自覚的経験であると
仮定している。 
私たちは自覚的に経験しているものごとについて、

そのすべてではないが、ことばを用いて語ることがで

きる。そういう意味で、自覚的経験の一部は記号表現

が可能である。私たちは、また、ことばを用いて語る

ことができるものごとを式で表現し、そのようなもの

ごとについてことばを用いて行なう思考を式の操作に

置き換えることができる。すなわち、記号表現が可能

な自覚的経験の一部は形式表現が可能である。記号表

現（symbolic representation）は、自然言語や絵など
の、ものごとを意味したり象徴したりする媒体を用い

る表現である。形式表現（formal representation）は、
数式や論理式のように、文法や意味を形式的に定義し

た形式言語を媒体として用い、ものごとを指し示そう

とする記号表現である。 
2.2 近代科学的な説明 
近代科学が語ることができる〈近代科学的に真な〉

世界は、〈普遍性〉、〈論理性〉、〈客観性〉という近代科

学の三つの原理[1][2]に基づく命題の集合によって記
述することが可能な世界である。〈普遍性〉は理論が例

外なく広く適用されるという性質である。普遍性を得

るためにものごとを抽象化することによって多くのも

のごとに共通する性質を取り出す。それ以外の性質は

捨象される。〈論理性〉は主張がきわめて明快に首尾一

貫しており、理論の構成や用語に多義的な曖昧さを含

まないという性質である。適切な形式体系の利用によ

って担保される。一義的な記号や文法を定義（記号体

系）し、その記号体系を用いて健全な公理群や推論規

則を表現することによって、思考は記号の操作として

形式化される。この形式体系を適切に利用することに

よって近代科学の原理のひとつである〈論理性〉が担

保される。〈客観性〉はものごとが明白な事実として、
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個々人の感情や思いから独立して存在するという性質

である。 
知覚したり認識したりしているがことばで直接的に

指示することができないものごとについて、日常生活

においては、必要に応じて、比喩や内包的表現や擬音

や文脈によって、間接的にではあるが、言語表現（記

号表現）をしようとする。しかし、そのようなものご

とを形式体系で扱うことができなければ、〈近代科学的

に真な〉世界では捨象されている。 
 

 
図 1	 自覚的経験、記号表現、形式表現の包含関係 

 
2.3 臨床の知 
私たちの生活を成り立たせている具体的な世界（生

活世界）は〈近代科学的に真な〉世界よりも「豊か」

な世界である。〈生きる〉ための知には客観的に正しい

とされる〈知識〉に加えて、主観的・非合理的な〈信

念〉も含まれる。 
〈臨床の知〉[1][2]は、近代科学における、〈普遍性〉、
〈論理性〉、〈客観性〉の三つの原理が捨象する、〈コス

モロジー〉、〈シンボリズム〉、〈パフォーマンス〉に光

をあてている。〈コスモロジー〉は固有（個別）の「意

味に充ちた空間」への眼差し、〈シンボリズム〉（象徴

表現）は「機能本位ではなくて、もっと意味や固有の

質を持った空間を生かそう」という多義性や多面性へ

の眼差し、〈パフォーマンス〉は身体を環境に曝すとと

もに環境からの働きかけを蒙るということへの眼差し

である。 
私たちが探究している〈臨床の知〉は伝統的な民家

や集落の形態や生活様式に埋め込まれている知である。

伝統的な民家の様式はそこに住まう人と風土や社会と

の良好な関係をつくる仕方が長い年月に渡る経験を通

して形成され、試行錯誤を経て取捨選択されてきてい

るものである[3]。このような〈臨床の知〉は、私たち
が生活空間を形成し、生きる上で重要な役割を担って

いる[1]。伝統的な民家の形態や集落景観の姿は近代的
な建築技術に凌駕されて変容しつつある。生活の快適

性や安全性、築造や運用の効率性や経済性に注目すれ

ば、これらの変容は自然な成り行きであり、生活の質

の向上のために変容されざるを得なかったある時代の

〈伝統的〉な形態を現代の生活に適合させることは合

理的ではないという主張には一理ある。一方、機能本

位の観点によって、それらでは測れない生活空間の象

徴的な意味や風土や文化に根ざした固有の質は消滅し

つつある。「近代科学の発展によって、そのために見え

なくなってしまったもの[1]」、「人間の知恵として、人
間の能力として持っていながら、近代科学のあまりに

も見事な成果に目を奪われてしまい、見えなくなった

もの[1]」が、伝統的なものごとに潜在しているとすれ
ば、それらの〈臨床の知〉を顕在化し、現代の住意識

（注；住生活や住まいに関わる理念、欲求、意図など

の総称）と対応づけることによって、近代的な技術の

導入によって存亡の機に直面している伝統的民家や文

化的景観とそこに埋め込まれた知を継承する術を見い

だせるのではないかと考えている。 

3. 研究方法 
研究は知を創造する行為である。〈生きる〉ための知

の研究は〈生きる〉ための知の創造である。創造した

知が〈生きる〉ための知であることの実証を繰り返し、

知を蓄積することが研究の進め方の基本である。その

ために実践できることは成功事例に埋め込まれた知を

顕在化することや、創造した知の適用が成功事例の実

現に寄与することを示すことである。 
本研究は〈空間図式〉の探究に端を発している。人

間と環境がつくるものごとの空間的な関係の知覚や認

識を方向づける心的な構造を〈空間図式（spatial 
schema）〉とよび、〈空間図式〉を顕在化するために、
2014年 9月より、いくつかの研究方法を並行し、気づ
きを契機として改良しながら、FNS サイクル[4][5]を
意識し、下記 1〜4を構成的に繰り返している。〈空間
図式〉は〈臨床の知〉を人間と環境の空間的な関係と

して表現するものである。2014年 9月の最初の訪問か
ら直近の 2018 年 6 月の伊是名村での地域共創のため
の官民学共同事業についての提案と実行計画の打合せ

までの 3年 9ヶ月の間に 22回の臨地調査を行ってい
る。探究は、個別の探究課題の探究と、通奏的な課題

発見や深化のための探究の同時進行による。前者（下
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記 1,2）は、例えば、集落民家の実体的な構造や空間構
成の整理から民家の変遷過程を推論するといった視点

や方法を限定した探究であり、後者（下記 3）は写真
日記によるフィールドにおける発見的探究である。探

究が相互に影響し合うことにより、探究の視点や内容

が変化する。また、生活と空間構成についての議論の

ために、民家の空間構成や家具の配置の実測調査と住

まい方についての住み手の語りの採集を継続している。 
これらの調査によって得られた成果を 2016 年 3 月に
伊是名村の教育委員会に報告したことから、伝統的な

民家や文化的景観が残る伊是名区後辺（くしひん）地

区の全民家（49棟）を官学共同で調査する機会を得て
いる。この調査を遂行するための研究サテライトとし

て、2017年 4月より、伊是名区前浜（めーひん）地区
の民家（空家）を伊是名リビング・ラボ（臨地研究室）

として利用している。大学院生たちがほぼ常駐して生

活し、伊是名村の祭祀や行事に参与し始めたことから、

私たちと〈空間図式〉の探究に関する伊是名村の居住

者や伊是名村役場の関心が高まっている。生活者や村

役場の方々との関わり方が深くなるにつれて、私たち

は村の居住者に近づいた視点を持つようになっている。 
上記の調査を含むこれまでの探究の成果を2018年3
月に村に報告したことを契機として、後辺地区の伝統

的民家と文化的景観の生きた生活の中にある継承と再

生、及び、地域共創を実現するための具体的な事業に

ついての村役場や村民たちとの話し合いが始まってい

る。 
〈空間図式〉の探究は学術的な関心に端を発する調

査・研究であるが、フィールドである伊是名村の日常

生活に参与する期間が長くなり、日常的な生活の経験

を蓄積するにつれて、〈空間図式〉や副次的な研究成果

を、地域共創を推進する事業のデザインに活用しよう

という意識が強くなっている。そのため、2018年 2月
以降、下記 5,6を活動に加えている。 

 
1） 家屋や敷地の構成、家具や道具の配置などの実測
と分析[6]、 

2） 住まいを訪問しての、住まいや住まうことに関す
る居住者との談話[7][8]、 

3） 住まう場所の経験とその経験についての〈写真日
記〉の作成と構造化[9][10][11][12]、 

4） 生活者たちとの懇談、 
5） 伝統的民家や文化的景観の保全と生活の質の持続
的な向上を実現するための課題を発想する〈写真

日記〉の作成と構造化[13]、 
6） 伝統的民家や文化的景観の保全と生活の質の持続
的な向上の両立を目指す官民学共同事業について

の村役場への提案と生活者たちとの懇談。 
 
本研究で留意していることは、探究を生活の文脈の

中で行うということである。 
私たちは実践的研究を旨とする学究の徒であり、研

究的実践を旨とする建築士である。民家や集落は研究

の対象であると同時に創造の対象である。よく〈生き

る〉ことに貢献する学理を追究するとともに、よく〈生

きる〉ことに貢献すると信じるものごとを実践してい

る。観察するものごとは自分たちが変化させるものご

とでもある。よく〈生きる〉ことに貢献すると信じる

ものごとが実際にそうであるかどうかは「やって見な

ければわからない」。本研究はこのような性質を持つ営

みであるから、構成的方法を用いることは必然的であ

る。 

4. 〈臨床の知〉を継承・共創するための課題 
ここでは前節で説明した方法を並行して繰り返す過

程で私たちが気づいた地域共創の課題を〈臨床の知〉

に関連づけて説明する。 
〈生きる〉ための知のひとつの原型は、生存にとっ

て好ましいものごと、もしくは、生存にとって好まし

くないものごとを、それぞれ、そうではないものごと

から区別することである。好ましいものごとに接近し、

好ましくないものごとを忌避することによって生存の

可能性が高くなる。〈内部〉、〈外部〉、〈境界〉を構成要

素とする〈囲い〉の空間図式と〈内部〉と〈全体〉と

いう空間図式に注目している。民家の構成要素には好

ましいものごとをそうではないものごとから区別する

〈境界〉を具現化したものが多々ある。居住者は〈境

界〉の好ましい側に居ようとする。民家の構成要素の

ひとつひとつは〈生きる〉ための場所という〈全体〉

を構成する〈部分〉である。 
4.1 〈普遍性〉に駆逐された〈固有性〉に再

び意味を持たせる 
かつては利用されていた人工物が利用されずに放置

されているのは、利用されていた当時にはその人工物

に与えられていた意味が、現在は、ほぼ、失われてし

まっているからであろう。 
石垣や繽紛やフクギなどの屋敷囲いには家屋を囲っ
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て強風から庇護するという役割を担うという意味があ

った。その役割の意味は、コンクリートブロックや鉄

筋コンクリートによって外壁を補強し、アルミサッシ

ュの建具をはめることによって、屋敷囲いがなくても

強風に耐え得るようになっている今日の家屋にとって

は、必ずしも強くはない。家屋の軒の低い屋根は、屋

敷囲いを構成する石垣、繽紛（ひんぷん）、フクギなど

の〈部分〉と共に、家屋やそこで営まれる生活を庇護

する役割を担う〈全体〉をつくっている。家屋の低い

軒、それよりも僅かに低い高さの石垣と繽紛、石垣よ

りも高い位置に枝葉を繁らせるフクギは、家屋にあた

る風を遮り、外壁に吹き付けたり、屋内に吹き混んだ

りする風を和らげている。伝統的民家の形態は、家屋

の構成要素と家屋の周辺にあって敷地を構成する要素

が関係し合い、家屋や生活を護る役割を担うという一

つの意味を持っている。これに対し、木製の雨戸を、

対風圧性、水密性、機密性の高いサッシュの窓に変更

した家屋は、低い軒や敷地囲の構成要素と連携する必

要なく、それ自体で独立して、家屋や生活を強風や豪

雨から護る役割を担い得る。〈部分〉的な構成要素が連

携して一つの〈全体〉をつくるという関係性が薄れ、

石垣や繽紛やフクギには、防風防雨とは別の意味が存

在するようになっている。地下水を汲み上げる井戸の

意味も上水設備によって弱められている。 
しかし、それらが持つ全ての意味が消滅したわけで

はない。琉球地方に固有の文化的な景観は琉球という

風土における人々の日常生活に根ざしているとともに、

琉球地方の人々の人と風土との関係についての自己了

解が具現化されている。低い軒や石垣や繽紛やフクギ

や井戸は、琉球地方の伊是名の特徴的な固有の景観と

いう〈全体〉を構成する要素（〈部分〉）であるという

意味を持つし、それらが活躍していた時代から今日に

至る〈生きる〉ための知の形成の軌跡を想起させると

いう意味を持つ。これらは集落を「意味に充ちた空間」

にしている（〈コスモロジー〉）。これらの意味にさらな

る価値を見出し、安全性や利便性を実現する〈全体〉

を構成するという観点からは、現在は、役割をもたな

いものとして放置されてしまっている〈部分〉的なも

のごとを、他にもある〈全体〉を構成するという役割

を失わないように利活用する方法を考えることが好ま

しい。 
4.2 〈固有〉の文化と〈普遍的〉な要求を共

存させる術を探す 
琉球の伝統的な民家の外壁の開放性は改築によって

変化しつつある。例えば、木製の桟をもつ障子や木製

の雨戸をアルミサッシュのガラス戸に変更したり、一

番座の掃き出しの開口部を腰壁のある開口部に改造し

たり、一番座の前の雨端をコンクリート・ブロックの

壁で囲ったりというような改築の事例が典型的である。

改築がなされても二番座の前は、アルミサッシュのガ

ラス戸であっても、開放されており、旅人をもてなす

ことに始まるというイヒャジューテーの習慣は続いて

いる。一番座を寝室として用い、そのためのプライバ

シーを確保しようとする住意識と二番座の前を訪問者

に対して開放しようとする住意識が共存している。安

全性や快適性などの住宅性能を向上させることは生活

の質を向上させるひとつの側面である。しかし、その

手段としてアルミサッシュやコンクリート・ブロック

のような風土に根ざして造られたわけではない普遍的

な建築部位を無批判に移入して適用することは、伊是

名の生活様式や民家の形態として具現化されている琉

球の文化の〈固有性〉を失わせるかもしれないという

危険性を孕んでいる。 
風土に根ざして造られたわけではない製品や建築部

位が伝統とは異なる住意識や感覚を生じさせることも

ある。木製の雨戸や木と紙でできた障子が開口部に嵌

められている状況では、これらを開放することがあた

りまえであると感じ、必然的に開放的になる家屋で伝

統的な生活を営んでいたにもかかわらず、堅牢なアル

ミサッシュのガラス戸に変更することで、ガラス戸を

閉め切っている状態が自然であると感じるという生活

者の証言がある。気密性の高いアルミサッシュのガラ

ス戸は閉め切っていても光を通すが、換気や通風を困

難にする。すなわち、建具の変更により、建具が選択

して透過するものごとが変容し、家屋という、生活空

間を形成する〈境界〉の質が、伝統的な様式を継承す

る〈固有性〉のある形態が保持する開放的な質から、

風土という文脈から切り離されてつくられた、耐風圧

性、水密性、気密性、防虫性という〈普遍的〉な性能

を提供する形態が保持する閉鎖的な質に変化している。

低い軒とフクギによる室内の熱取得の抑制、換気と通

気による排熱などは、蒸暑の気候において、風土に根

ざした工夫が実現した仕組みであろう。家屋の外壁が

具現化する〈境界〉の質が、微視的にはある側面では

閉鎖的になりある側面では開放的になるという具合に、

巨視的には室内が外部と切り離されて人工環境化が進

んでいるという具合に変化しつつあるように思える。 
建築のある部位を改築することによって意図されて
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いること（例えば、〈境界〉がもつ特定の質の具現化）

を充足し、かつ、伊是名の生活や民家の好ましい固有

性を継承し得る技術を開発することが課題である。軽

微な改築においては、住民が確認申請を受けずに自分

の裁量で材料や構法を選択することができる。この選

択が充足させたい住意識の観点、実現の簡便性、費用

対効果の観点などからなされることは想像に難くない。

このような選択をしたとしても、風土や文化に根ざし

た民家や景観が形成され続けるような材料や構法を考

案することが一つの方向である。 
4.3 〈普遍的〉な技術を加えて〈固有〉の知

を更新する 
伝統的なものごとの姿は琉球地方に固有の知の現わ

れである。家屋や集落を現代の生活に適合させるため

に新たに導入された住宅設備や建築材料は、琉球地方

の家屋や集落のために独自に開発されたものではなく、

日本全国のどこでも用いることができるように開発さ

れたものである。これらが同じ空間に同時に存在する

ことが違和感を生んでいると考えられる。例えば、屋

敷囲いの石垣やコンクリート・ブロックは家屋を強風

から護るために設置されている。かつては海から採取

してきた珊瑚石を積んで築造されていた石垣に籠めら

れた家屋を風から護るという意図が工場で生産された

コンクリート・ブロックの塀を築造することによって

充足されるようになってきている。石垣の採取が禁止

されたこと、コンクリート・ブロックが登場した当時

には近代を象徴するものであり、石垣よりも施工が容

易で堅牢であると売り込まれたことなどが、関与して

いると考えられる。一方では、石垣が形成する景観を

継承しようという動きもある。今日の家屋の構造補強

や新築の際のコンクリートブロックの適用は、材料調

達の平易さや施工の簡便性、経済性も理由であると考

えられるが、熱や水分の移動といった蒸暑地域の風土

に適合する環境を形成するという側面からの工夫を要

する。木造にしても他の構法を適用するにしても、建

築物の安全性や快適性を担保するために全国レベルで

〈普遍的〉に適用することを前提として定められた法

令が規定する構法や仕様と、風土に根ざして構成され

て継承されてきた〈固有〉の伝統的な構法や仕様との

間を橋渡しする方法を考案することが好ましい。 
培ってきた伝統的な〈臨床の知〉が普遍的な技術に

よって駆逐されつつある状況であると解釈することも

可能であるし、伝統的な〈臨床の知〉にこの地域にと

っては外来の普遍的な技術を付加して新しい〈臨床の

知〉を創造する過渡期の状況であると解釈することも

可能である。意図を充足する手法が、外来のものであ

っても、風土や文化と適合するように姿を変え、伝統

的な〈臨床の知〉と融合したり、新しい伝統となりう

る〈全体〉を構成したりしていくことによって、違和

感は次第に解消されていくのかもしれない。 
4.4 〈固有性〉のある知と〈普遍性〉のある

知との好ましい重なり方を探る 
家屋、石垣、屋敷林、電柱、電線などは生活に適し

た環境を形成するために設置された人工物である。伝

統的な様式の家屋や石垣や屋敷林は琉球地方や伊是名

地域に固有の景観を生み出している。この景観が好ま

しいと感じられるのは、それが、長い時間をかけた試

行錯誤を経て獲得された、この風土で生活する環境を

創出するための知の現れであることを無意識のうちに

感じ取っているからではないだろうか。このような景

観に電柱や電線という新たな〈部分〉が現れると、風

土に根ざした文化的景観を、典型的な〈全体〉として、

愛でようとする眼には、違和感があるものに移る。慣

れ親しんできたものごとへの愛着と郷愁だけではない。

景観を構成する伝統的な要素に籠められている意味を

失うことへの焦燥もある。その理由は、電柱や電線は

日本のいたるところで用いられている、日本国内にお

いては、〈固有性〉のない人工物であり、それ以外の景

観構成要素が形成した〈全体〉において目立つ存在で

あるからではないかと考えている。〈固有性〉を有する

〈部分〉が形成する〈全体〉と〈普遍的〉な〈部分〉

が不適合を起こしているのである。地域の生活に根ざ

した〈固有性〉のある〈臨床の知〉の現われと地域を

限定しない〈普遍的〉な知の現われが、共存できる新

しい〈全体〉としての意味を形成することなく、視覚

的に具象化された姿で重なっているからではないだろ

うか。 
新たな〈部分〉や既存の〈部分〉の意味、これらの

〈部分〉の関係が生む新たな〈全体〉に意味を与える

方法を考案することが好ましい。家屋という〈全体〉

と建築要素や設備機器などの〈部分〉の間関係、家屋

と屋敷囲いの構成要素などの〈部分〉やそれらがつく

る民家という〈全体〉の間の関係、民家という〈部分〉

とそれらの群がつくる集落という〈全体〉の間の関係

など、様々なスケールでの〈部分〉-〈全体〉関係が大
きな〈全体〉をつくっている。 
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5. まとめ 
風土や文化に根ざした〈生きる〉ための工夫に利用

される知と近代科学に基づく技術と相克しつつも共存

する状況の背景にあるものごとを、〈空間図式〉に注目

し、地域における〈臨床の知〉の共創と継承のための

課題を題材として、浮き彫りにした。浮き彫りにした

ものごとはいくつかの研究方法を並行して繰り返す過

程で生じた気づきを契機とする考察による仮定である。 
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要約 

風土や文化に根ざす生きるための知と科学技術が相克しつ

つも共存する背景にあるものごとを、空間図式に注目し、地

域にある臨床の知の共創と継承のための４つ課題を通して浮

き彫りにした。1)普遍性に駆逐された固有性に再び意味を持
たせ、2)固有の文化と普遍的な要求を共存させる術を探し、
3)普遍的な技術を加えて固有の知を更新し、4) 固有の知と普
遍的な知の折り合い方を探ることである。これらはいくつか

の研究方法を並行して繰り返して気づいた仮定である。 
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Abstract 
Uncertainty in agent’s actions is an inevitable fact. This 
uncertainty arises from two aspects of externality. On the one 
hand, meaning of an action by an agent must be constructed 
on second person viewpoint relative to other’s understanding 
and response. On the other, a bodily behavior must be 
conducted in the not fully predictable material world. This 
article is an attempt for laying out a direction in cognitive 
science built on an agent’s experiences of “encountering 
his/her own behaviors” triggered by the externality.  
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ࡿ࡞ⓗᐇ♫ࡿ࠺ࡌㄽ࡚ࡵࡌࡣ࡚ࡗࡼࡇࡿ

⎔㸪ࡣ࡚ࡋ㛵ࡉ㞧「ࡢ㸪≀㉁ⓗ⎔ቃ㸬ḟࡇ࠺࠸

ቃෆࡢᑐ㇟≀ࡢ㛵ࡣࡾࢃ㸪ࡿࡳ࡚ࡗࡸ๓ண ࡛ࡁ

ᑐヰ࡛ࡢ㛫ࡢഃ㠃ࡿศ࡚ࡵጞ࡚ࡳ࡚ࡗࡸഃ㠃ࡿ

ࡇ࠺࠸࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍ㑏ඖ᪉ࢆ㸪୍᪉ࡾ࠶

㸪᪥ᖖ⏕ά⎔ቃࡣእ㒊ᛶࡢࡘࡢࡽࢀࡇ㸪࡚ࡋࡑ㸬

㸪⮬ᕫ㸫ࢀ࡞␗ࡑࡇ᪉ࢀ⨨ࡢࢺ࢙࢘㸪ࡣ࡚࠸࠾

⪅㸫⎔ቃ୕ࡢ㡯㛵ಀࡢᙧ࡛┦ᾐ㏱ࡿ࠸࡚ࡗ࠶ࡋ㸬  

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS03-6

145



2. ᙇ㸸⚾ື⾜ࡢฟ࠺ 
 
ᮏ OS ࡢ࡚ࡋᏛ⛉࠺࠶ࡁྥࠖࡿࡁ⏕ࠕࡣⓗ┠ࡢ

ㄆ▱⛉Ꮫࡾ࠶ࡢ᪉ࢆᶍ⣴ࡿ࠶࡛ࡇࡿࡍ㸬ࡢࡇ┠ⓗ

Deweyࡢ㸪ḟ࡚ࡗ  㸬ࡿ࡞ฟⓎⅬ࡞㔜せࢆゝⴥࡢ

 

ࡍ௬ᐃࢆ༢⣧ᛶ㸪ᩧ୍ᛶ㸪ᬑ㐢ᛶࡢࡾഇࡣᛶࠖ⌮ࠕ
ࡃ㛤ࢆ㐨࡞Ᏻ᫆ࡢ✵ᯫࡵࡓࡢ㸪⛉Ꮫࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿ
⏕ࢆᛰ៏௵㈐↓࡞㸪▱ⓗࡣ㐨ࡢࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶ
ㅖᴫᛕࡢ㸪⌮ᛶࡀ⩏㸪ྜ⌮ࡣࡢ࠺࠸௵㸬↓㈐ࡴ
ࡿࡼ㸪⤒㦂࠼ࡺࡀࡿ࠶㉸⤒㦂ⓗ࡛ࡘ㊊ⓗୟ⮬ࡣ
☜ㄆࡣᚲせ࡛ࡾ࠶ྍ⬟࡛ࡿ࠶㸪ᙇࡽࡿࡍ
ලࢆே㛫ࡀᙇࡌྠࡢࡇ㸪ࡣࡢ࠺࠸㸬ᛰ៏ࡿ࠶࡛
యⓗ࡞ほᐹࡸᐇ㦂ᑐ࡚ࡋ↓㛵ᚰ࡛ࡽࡿࡵࡋࡽࡓ
㸬㸦Dewey, 1920㸪㑥ヂࡿ࠶ pp.88-89㸧 

  

ࡿ࠶࡛⪅୕➨ࡣ࡚࠸࠾㏻ᖖ⛉Ꮫࡢࡃከ࠺ᢅࢆື⾜

ศᯒ⪅ࡢື⾜ࡢࡑࡀពࢆእᅾⓗᐃ⩏࡙ࡢࡓ࠸࡚ࡅ

ࡢ⾲㸧㸪ᮏⓎࡿࢀࡤࡔᐈほⓗࠖࠕࡀࢀࡇ㸦࡚ࡋᑐ

ᙇື⾜ࡢ⚾ࡣ⚾ࠕࡣฟࠖ࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࢃ

㸪Deweyࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸ 㸪ࡤࢀࡾࢆゝⴥࡢ

ࡿ࠶࡛ࡳヨࡍᡠࡾྲྀࢆḟඖࡢ㦂ࠖ⤒ࠕࡢయື⾜

 㸬ࡿ࠼࠸

Reed(1996a)ࡣ㸪Dewey ࢆ㦂ࠖ⤒ࠕࡢព࡛࠺࠸ࡢ

㔜どࡋ㸪ࡀࢀࡇ⌧௦♫࡞ࡲࡊࡲࡉࡿࡅ࠾ഃ㠃࠾

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋࡽ㬆ࢆ㆙㚝ࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉ㍍ど࡚࠸

 

 ⤒㦂ࡢࡇࡢ⏕ࡾࡂ࠸࡞ࡀ㸪ࡣࢀࢃࢀࢃ✵࡞☜
ᐇᛶឤぬࡢ↓ពࡢ∦᩿࡞㛫࡛ᦂ࠼ࢆࡿࡊືࢀ
㸪ࡋாཷࢆ㸪༴㝤ࡣࡇ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡁ⏕㸬㺃㺃㺃࠸࡞
㛫㐪ࡽ࠸Ꮫࡿ࠶࡛ࡇࡪ㸬ࡀࢁࡇ㸪༙ࡢไᗘ
ㄆࡶ࠸㛫㐪ࡶ༴㝤ࡿࡅ࠾᪥ᖖ࡚ࡋᑐࢀࢃࢀࢃࡣ
㸬㸦Reed, 1996a㸪㑥ヂ࠸࡞࠸࡚ࡵ p.97㸧 

 

⌧௦♫ࡓࡋ࠺ࡇࡿࡅ࠾ഴྥࡢཎᅉ࡚ࡋ㸪Reed

ᜍᛧࠖࡢ☜ᐇᛶࠕࡘࡶࡀ㏆௦ဴᏛࡢ௨᮶ࢺࣝ࢝ࢹࡣ

ᐈほᛶࠖࠕࡣഴྥࡢࡇ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࡋᣦࢆഴྥ࠺࠸

ᖖ㆑࠺క௦㏻ᖖ⛉Ꮫ⌧ࡿࡍᚿྥ㐣ᗘ‽ᇶ࠺࠸

ⓗ౯್ほࡲࡲࡢࡑᘬ࠺ࢁࡔࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࢀࡀ⥅ࡁ

1㸬ࢀࡇᑐ࡚ࡋ㸪Peirce Deweyࡽ Mead࡚⤒ࢆ 

ㄽࡢ✲᥈ࡿ࠶᰾ᚰ࡛ࡢࡑ≉㸪࣒ࢬࢸ࣐ࢢࣛࣉࡿ⮳

ࣙࢩࢡࢲࣈࡸ┠╔ࡢฟ᮶࡞㸪ពእࡣ࡚࠸࠾⌮

ࢆ㸪☜ᐇᛶ࠺ࡼࡿ࠸࡚ࢀ⌧ⓗ➃࡞ᴫᛕࡢࣥ

ㄆࡵ㸪ࢆࢀࡇ⫯ᐃⓗᤊࡢࡑࡇࡍ┤࠼≉ᚩࡿ࠶ࡀ

                                                  
㸪⛉Ꮫࡣࡢࡿࡲࡣᙜ࡚ࡀᣦ࠺࠸ᜍᛧࠖࡢ☜ᐇᛶࠕ 1
ဴᏛࡿࡅ࠾ཝᐦ࡞㆟ㄽࡶࡾࡼ࠺࠸࡚࠸࠾ࣝ࣋ࣞࡢ㸪㏻
ᖖ⛉Ꮫᦠࡿ࠸࡚ࡗࢃከࡢࡃᖹᆒⓗࡸ⪅✲◊࡞⛉Ꮫࢆ㐣ಙࡍ
ᣦࡢࡇព࡛㸪ࡢࡑ㸬࠺ࢁ࠶࡛࡚࠸࠾‽ỈࡢᕷẸ⯡୍ࡿ
 㸬࠸ࡓࡁࡔࡓ࠸࡚ࡋゎ⌮ࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞Ꮫ♫Ꮫⓗ⛉ࡣ

㸦㨶ὠ 2006㸪➟ᯇ࣭Ụᕝ 2002  㸧㸬࡞

┤࠼ᤊࡽほⅬࡢ㦂ࠖ⤒ࠕࡢయࢆື⾜㸪ࢇࢁࡕࡶ

ࡗ▱ࢆពࡢື⾜ࡢ㌟⮬ࡀ㸪⾜ືయࡣࡇ࠺࠸ࡍ

ࣈ࣮ࢼ࠺࠸ࡿࡁỴᐃ࡛ࢆពࡢࡑ㸪⮬㌟࡛ࡿ࠸࡚

ࡣࡇࡢࡑ㸬࠸࡞࠼ࡾ࠶ࡣᡃㄽⓗᙇ࡛⊃࡞ Dewey

 㸬࠺ࢁࡔࡽ᫂ࡶࡽゝⴥࡢḟࡢ

 

᭷ᶵయࡣ㸪⮬ศࡢᵓ㐀̿༢⣧࡛ࢀ࠶㸪」㞧࡛̿ࢀ࠶
ࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡅࡁാ᪉ἲ࡛⎔ቃࡓࡌᛂ
⤖ᯝ㸪⎔ቃࡓࡌ⏕ኚࡀ㸪᭷ᶵయࡢࡑάື
స⏝ࡿࡍ㸬࡚ࡋ࠺ࡇ㸪⏕≀ࡣ㸪⮬ศࢇ⏕ࡀື⾜ࡢ
࠸ฟᯝ⤖ࡔ

㸬㸬㸬
㸪ࡢࡑ⤖ᯝࡿࡅཷࢆ㸬ཷື⬟ࡢࡇ

㸪⤒㦂ࡀྜ⤖࡞ᐦ᥋ࡢື
㸬㸬

ࡗᙧసࢆࡢࡶࡿࢀࡤ
 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚
㸦Dewey, 1920㸪㑥ヂ pp.78-79㸪ഐⅬࡣⴭ⪅ࡿࡼ㸧 

 

ୖグ࡛㸪⾜ືయ⮬㌟࡛࠼ࡉ㸪⮬ศࠕື⾜ࡢฟ

㸬ࡿࡼ⏤⌮ࡓࡋ࠺ࡇࡣࡢࡓ࠸࡚ࡋࡿ࠶ࡀᚲせࠖ࠺

㸦⤒㦂ࡿ▱ࢆពࡢື⾜ࡢ㌟⮬ࡀ㸪⾜ືయࡕࢃ࡞ࡍ

ࡁᢕᥱ࣭ไᚚ࡛ࡣ㠃ⓗ࡚ࡗ㸪⮬㌟ࡣ㸧ࡿࡍ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢ࡞ྍḞࡀ⏝స┦ࡢቃࠖ⎔ࠕ࠸࡞

⾜ືయࡀ⮬㌟ࢆື⾜ࡢ⤒㦂ࡶ᭱ࡿࡍ➃ⓗ࡞ዎᶵࡣ

ࡇኻᩋࡢ㸪⾜Ⅽࡣ⏝ᘬࡢ㸬ḟ࠺ࢁ࠶ኻᩋ࡛ࠖࠕࡢື⾜

ዎ࡞㔜せࡢࡵࡓࠖ࠺ฟࠕⅭ⾜ࡢ㌟⮬ࡀ⪅Ⅽ⾜ࡀࡑ

ᶵࡢ࡚ࡋ✚ᴟⓗ࡞౯್ࢆᣢ࠼⪄࠺࠸ࡘ᪉ࢆ➃ⓗ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧

 

ព㆑ⓗせ⣲ࡢ࡚ࡋឤぬࡣ㸪᪤ጞࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵ⾜
Ⅽࡀࢫ࣮ࢥࡢ୰᩿ࢆࡇࡿࢀࡉពࡿࡍ㸬㺃㺃㺃ឤぬࡣ㸪
ࡢ࡛ࡲ㐺ᛂࡀ୰᩿ࡿࡎ⏕ࡽࡇࡓࢀࡉኚࢩࡢ
୰ᚰࡢ㐺ᛂࡢື⾜㸪ࡣ㸬㺃㺃㺃ឤぬࡿ࠶࡛ࡢ࡞ࢡࢵࣙ
Ⅼ࡚ࡋാࡃ㸬㺃㺃㺃ឤぬࡣ㸪࡚ࡀࡸㄆ㆑ࡁࡿࢃ⤊
᥈✲⾜Ⅽࡢᣮᡓ࡛ࡾ࠶㸪่ ᡎ࡛ࡾ࠶㸪ᣮᡓ࡛ࡿ࠶㸬
㸦Dewey, 1920㸪㑥ヂ pp.80-82㸧 

 

☜ࡃᕳࡾྲྀࢆ㸪⾜Ⅽయࡶ࡚࠸࠾✏㸪ᮏ࡛ࡇࡑ

ᐇᛶ࡚࠸ࡘ㸪ኻᩋࡢ✚ᴟⓗ࡞౯್ࢆホ౯ࡿࡍ❧ሙ

ࡀ㸪☜ᐇᛶࡣࢺ࣏ࣥ㸬ࡿࡍࡇࡃ࠸࡚ࡋᐹ⪄ࡽ

ྍ㑊࡛ࢆࡇࡿ࠶ㄆࡇࡿࡵ㸪☜ᐇᛶᜍᛧࡋ

ࡢ㸪ࡇࡿࡍⓎぢࢆ᪉ἲ࠸࡞ 2 Ⅼ࡛ࡀࡿ࠶㸪࠼࠸ࡣ㸪

Ⓨぢࡢࡇࡿ࠸࡚ࡗ⾜ᬑ㏻ࡀ⪅᪥ᖖⓗ⏕άࡣࢀࡇ

 㸬࠸࡞ࡂ㐣

㸪ୖ࠾࡞ グࡢᘬ⏝࡚࠸࠾Dewey ቃ⎔ࠕࡣ ᣓ୍ࠖ

௨ࢀࡑ㸦ࠖ⪅ࠕࢆࢀࡇࡣ࡛✏㸪ᮏࡀࡿ࠸࡚ࡋࡾ

እࡢ㸧ࠕ⎔ቃࠖࡢࡘ౽ᐅⓗศ࡚ࡅ⪃ᐹࡃ࠸࡚ࡋ㸬

➨㸪ࡎࡲ 3 ⠇࡛ࡣ㸪ࠕ⪅ࠖࡢᙺࡣ࡚࠸ࡘ㸪ࠕ⮬ศ

࡞ࣈ࣮ࢼ࠺࠸ࠖࡿࢀࡽࡵศ࡛Ỵ⮬ࡣពࡢⓎヰࡢ
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ඛධほ2ᑐࡿࡍヰศᯒࢆ࡞୰ᚰࡓࡋ❧ሙࡽ

ⓎヰࠕࡣどⅬࡢࡇ㸪㸬ྠࡿ㏉ࡾ࡚࠸ࡘᢈุࡢ

ࠖࡿ࠶࡛ࡢࡶࡁࡍㄆᐃᐈほⓗࡀ⪅୕➨ࡣពࡢ

ቃࠖ⎔ࠕ㸪㸬ḟࡿ࡞ࡶᢈุࡢሙ❧࡞Ꮫ⩏ⓗ⛉࠺࠸

⮬࡛ࡅࡔศ⮬ࡣື⾜㌟యⓗࡢศ⮬ࠕ㸪ࡣ࡚࠸ࡘᙺࡢ

ᕫ⤖ⓗไᚚ࡛࡞ࣈ࣮ࢼ࠺࠸ࠖࡿ࠸࡚ࡁไᚚឤ

ぬ࠺ࢁࡔࡿ࡞ࢺࢵࢤ࣮ࢱࡀ㸦➨ 4 ⠇㸧㸬ࢀࡇᑐ࡚ࡋ

ྍ㑊ࡢኻᩋࡢ㸪⾜ⅭࡽほⅬࡢែᚰ⌮Ꮫ⏕㸪ࡣ

ᛶྍḞᛶ࠺࠸ほⅬ࡛ࡢ⪃ᐹ࠺⾜ࢆ㸬 

 

3. ほⅬ1㸸Ⓨヰࡢព࠺࠸ே⛠ⓗ⌧ᐇ 
 

3.1 㐃㙐ศᯒ 

 ヰࡋᡭࡢⓎヰࡢពࡣゝⴥࡢᏐ⩏㏻ࡢࡾពࡗࡼ

࡚ᖖ୍ពỴ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿࡲ㸬ㄒ⏝ㄽࡣ㛗ᖺࡢࡇ

ၥ㢟ࡢゎỴࡀࡓࡁ࡛ࢇ⤌ࡾྲྀ㸪ୖࡣࡃࡽࡑ࠾㏙ࠕࡢ

☜ᐇᛶࡢᜍᛧࠖࡾࡼ㸪⤖ᯝࡢࡑ࡚ࡋ㆟ㄽࡣἾ

≧ែ㝗ࡶࡓ࠸࡚ࡗゝࡿ࠼㸬୍ゝ࡛ゝࡤࡽ࡞࠺㸪ࡑ

࠶Ⓨ࡛࠺࠸ඹྠ⾜Ⅽࡢᡭࡁ⪺ࡣࡢࡓࡗ࡞ࡇ

ࡓࡗ࠶᪉ἲㄽ࡛ࡢࡵࡓࡿ࠼ᤊࢆඹྠ⾜Ⅽࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࡾ

㸦Clark, 1996㸧㸬ࡓࡋ࠺ࡇ᪉ྥᛶࢆཝᐦ࡞᪉ἲㄽࡋ

࡚ᐃᘧࡶ࡛᭱ࡲࢀࡇࡇࡿࡍᡂຌࡣࡢࡓࡁ࡚ࡋ

ヰศᯒࠕࡿࡅ࠾㐃㙐ศᯒ㸦ࠖSchegloff, 2007㸧࡛ 㸬ࡿ࠶

ࡓࡋゎ⌮࠺ࡼࡢࢆⓎヰࡢᡭࡋヰࡀᡭࡁ⪺㸪ࡣࢀࡇ

⾲᪉࡛࡞⬟ほᐹྍⓎヰ㸦ᛂ⟅㸧ࡢḟࡢᡭࡁ⪺ࡣ

ࡶ⪅ศᯒࡿࡍศᯒࢆⓎヰࡢᡭࡋ㸪ヰ࡛ࡢ࡞㸪ࡿࢀࡉ♧

ࢀࡅ࡞ࡋ㔜せど᭱㝿ࡢศᯒࢆ⟆ᛂࡢᡭࡁ⪺ࡓࡋ࠺ࡇ

 㸬࠺ࢁࡔࡿࡁせ⣙࡛ࡔ᪉࠼⪄࠺࠸㸪࠸࡞ࡽ࡞ࡤ

 㐃㙐ศᯒ࠼⪄ࡢ᪉ࡶ᭱ࡀ➃ⓗศࡣࡢࡿ㸪ヰ

㸪T2࡚࠸࠾㸬ḟ࠺ࢁ࠶࡛ࡢಟࡢㄗゎࡿࡅ࠾ ࡢ

B  T1ࡀ 㸪Bࡣࡢࡿࡁ࡛ࡀࡇࡃẼ࡙ࡀ Aࡽᛂࡢ

ࡔࡢࡓࡋゎ⌮㸧ࡁ⨨๓ࡢ▱࿌ࢫ࣮ࣗࢽඛ⾜࿌▱㸦ࢆ

㸧㉁ၥࡿࡵồࢆ㸦ሗ⣧⢋࡚ࡋࡑ㸪ࡇ࠺࠸࠺ࢁ

࠺࠸ࠖࡓࢀࡉㄗゎࠕࡣ࡚ࡋ Aࡓ࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡋࢆ

 㸬࠺ࢁࡔࡇ

 

 1  ࠚ

T1 A㸸᫂᪥ㄡࡀ᮶ࡿ࡚ࡗ▱ࡿ㸽 
T2 B㸸ㄡㄡ㸽 
T3 A㸸▱ࡼࡢ࠸࡞ࡽ㸬 
T4 B㸸࠶࠶㸬ᯘඛ⏕࠶࡞࠸࡞ࡷࡌ㸬 

 

                                                  
ࡢࡇࡣᆺࡢᙧ⪋ୖᏛࠖࡢ๓⌧ࠕࡿࡍᢈุࡀ(2005)ࢲࣜࢹ 2
 㸬ࡿ࠶どⅬ࡛࠺࠸ࠖࡃ⪺ࢆࡢࡍヰࡀ⚾ࠕ࡞࠺ࡼ

ᡭࡋヰࡢ๓┤ࡣᛂ⟅㸦T2㸧ࡢᡭࡁ⪺ࠕ㸪࠺ࡼࡢࡇ

ࡿࡍ♧⾲ࢆゎ⌮ࡿࡍᑐⓎヰ㸦T1㸧ࡢ 㸪ࡣࡇ࠺࠸ࠖ

ࢆ㏉ࡤࡏ㸪T1 ࡇࡀᡭࡁ⪺㸪࡚ࡗᡭࡋヰࡢⓎヰࡢ

ⓎヰࡢT2ࡶࡢࡿ࡞ࡽ᫂ࡀࡇࡓࡋㄗゎࢆT1ࡢ

ࡘ㸦Schegloff 1992㸧㸬ࡿ࠶ࡶ࡛ࡇ࠺࠸㸪ࡔ࡚࠸࠾

Ỵ᪉ⓗ୍ࡀࡅࡔᡭࡁ⪺ࡣពࡢⓎヰࡢᡭࡋ㸪ヰࡾࡲ

 㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࢀࡽࡵ

 㐃㙐ศᯒ࠼⪄ࡢ᪉ࡿ࠸࡚ࢀࡲྵᛮࡣ㸪ࡣࡎࡲヰ

ᡭࡁ⪺ࡿ࠶࡛ࠖ⪅ࠕࡀࡢࡿࡵỴࢆពࡢⓎヰࡢᡭࡋ

ࡿࡅ࠾㸪ᩥᏛ⌮ㄽࡔࡅࡔࢀࡑ㸪ࡀࡔࡇ࠺࠸ࡔ

ཷᐜ⌮ㄽࡢὶࠕࡀࢀఱ࡛ࡢࠖࡾ࠶ࡶゎ㔘⩏㝗࡚ࡗ

࠸࡞ࢀࡋࡶࡿ࠼ぢ࠺ࡼࡿ࠶ࡶ༴㝤ࡌྠࡢࡓࡗ࠸

㸦Selden, 1985㸧㸬࡛ࡇࡑ㔜せࡀࡢ࡞㸪⪺ࡁᡭࡢ⌮ゎࡀ

ࡢࡢࡑࡸ⟆㸪ᛂࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠶୰ࡢ㢌ࡢᡭࡁ⪺

᪉࡛࡞⬟ほᐹྍ࡚ࡗᡭࡋヰࡢ㸪ඖ࡚ࡋ࠸⯙ࡿ

ゎ࡚ࡋࡽ↷⬦ᩥࡢ✏㸬ᮏࡿ࠶Ⅼ࡛࠺࠸㸪ࡿࢀ⌧

㔘ࡤࡽ࡞ࡿࡍ㸪࡚ࡗࡼࢀࡇ㸪ヰࡋᡭࡀ⮬㌟ࡢⓎヰࡢ

ពࠕฟ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡗ࡞⬟ྍࡀࡇࠖ࠺Ⅼࡀ

㔜せ࡛ࡿ࠶㸬ࠕヰࡋᡭ୍ࡢே⛠ࠖࡽ༢ࡁ⪺ࠕᡭ୍ࡢ

ே⛠ࠖࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍ⾜⛣㸪୧⪅ࡢ㛫ࡢពࡢඹ

ྠᵓ⠏㸦ࡿ࠶ሙྜࡣ༠㆟ࡸதࡴྵࡶ࠸㸧ࢫࢭࣟࣉࡢ

ࡣࢳ࣮ࣟࣉࡢࡇព࡛㸪࠺࠸ࡿ࠸࡛ࢇࡇࡳྵࡶࢆ

Ⓨヰ࣭⾜Ⅽࡢពᑐࠕ┿ࡿࡍே⛠ࠖⓗ࡛ࡢࡶ࡞

 㸬ࡿ࠼࠸ࡿ࠶

 ຍ࡚࠼㸪ୖグࡁ⪺ࠕࡢᡭࡀヰࡋᡭࡢⓎヰ࠺ࡼࡢࢆ

⬟ほᐹྍⓎヰ㸦ᛂ⟅㸧ࡢḟࡢᡭࡁ⪺ࡣࡓࡋゎ⌮

⾲ࡢࡽࢀࡇ㸪ࡣ᪉࠼⪄࠺࠸ࠖࡿࢀࡉ♧⾲᪉࡛࡞

୕➨㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔ㛫ࡢヰཧ⪅ྠኈࡀ⛬㐣ࡢࡑ♧

࠸ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ሗࡿࡁ࡛⏝ࡶ⪅ほᐹࡿ࠶࡛⪅

ࢆពࡢ㸪Ⓨヰࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡲྵࡓࡲࡶࡇ࠺

ほᐹ⪅ࡣእ㒊ほ ⓗࡋ ᐃ࡛ࡿ࠶࠺࠸࠸࡞ࡁ✀

ពࡢ࡚ࡗ⪅ཧࡀ⪅୕➨㸪ࡋ㍍ῶࢆほㄽᝒࡢ

᥋㏆ࡿࡍ㐨ࢆᣅ࠼⪄ࡃ᪉ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡶ㸬 

 ௨ୖࡢὶࡣࢀ㸪ᐈほ⩏ⓗ୕ே⛠どⅬࢆࢀࡇᢈุ

㸪ே࠼㉸ࡶࢆ⩏㸧ほࡢ࡚ࡋ㸦ືࡿࡍ

⛠どⅬࡓࡋ⏤⤒ࢆࢀࡇ᪂୕ࡢࣉࢱ࠸ࡋே⛠どⅬ

 㸬࠺ࢁࡔࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ᪉ྥᛶ࠺ྥ

 

3.2 㐳ཬⓗ㐃㙐 

ᚲࡔࡲࡣᡭἲࡢ㐃㙐ศᯒࡢ᪉࡛㸪⌧Ⅼ୍࡛ࡢࡑ 

 㸬ࡿ࠶ࡶⅬ࠸࡞࠼࠸ࡣࡿ࠶ᡂရ࡛ࡶࡋࡎ
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2  ࠚ

 01 A㸸ࡇ㸽 㧗  ᰯ
 02 C㸸㧗ᰯ㸽 㧗ᰯࡣỤᡞᕝ: ᮾࡓࡲࢀࡇ࠺ࡺ࡚ࡗ 

 ࢇ࠺࡞࣮ࢼ࣐ࡓࡲ㹙ࢀࡇ
 03 A㸸   㹙࠶㸪ࡸࢇ࡞࠺ࡑ㸸 
 04 C㸸බ❧බ❧㹙㸸 
 05 B㸸     㹙㹙㸸 
 06 A㸸       㹙㸸㸬K ᮶ࡓேࡓࡗ࠾? 
 07 C㸸K ᮶ࡓேභே࡞㹙㸸  ࠙ホ౯ᑐ㇟  ࠚ

08 A㸸          㹙භே㹙ࢇࡿ࠾ࡶ 
࠙➨୍ホ౯  ࠚ

 09 B㸸             㹙㸸 
10 C㸸ࢇ࠺භே㸪ከ࡞ࢇ࠸㹙㸸 ࠙➨ホ౯  ࠚ

 11 A㸸           㹙ከࡼ࠸㹙㸸 
 12 C㸸               㹙ࢇ࡞⚾ 
    㸸ᑡ࠸࡞㹙ᛮࡅࡓࡗࡗ 
 13 A㸸    㹙ࡸ࠸㸪ࡶࡸࡅࡔࡋࡓ࠶ࡕ࠺㸸ࢇ 

 

8A ホ౯୍ࠖ➨ࠕࡢ 10C 㛵ࡢ㛫ࡢホ౯ࠖ➨ࠕࡢ

ಀࡣホ౯㐃㙐㸦Pomeranz, 1984㸧࠶࡛ࡢࡶࡿࢀࡤ

࣌㞄᥋ࡿ࡞ᇶᮏࡢ㸪㐃㙐ศᯒࡤࡽ࡞ࡅࡔࢀࡇ㸬ࡿ

㸦Schegloff,2007㸧㢮ఝࡿ࠶࡛ࡢࡶࡢ㸬ࡋࡋ㸪ᮏ✏

㸪ࡣࡢ࡞㸬㔜せ࠸࡞ࡣ࡛ࡇࡢࡑࡣࡢ࡞㔜せࡽほⅬࡢ

8A ࡢ㸪┤๓ࡣホ౯୍࡛➨ࡢ 7C ࡛♧ࠕࡓࢀࡉK Ꮫ

ࡀேࡓࡋ᱁ྜ 6 ேࡓࡗࡔ ࡀ A࡚ࡋᑐᐇ࠺࠸ࠖ

㦫ࡾ࠾࡚࠸㸪ࡢࡇࡵࡓࡢࡑᐇࠕࢆホ౯ࡁࡍ♧ࢆᑐ

㇟ assessable 㸦ࠖGoodwin&Goodwin,1987㸧࡚ࡋᤊ

ᑐᐇࡢࡇࡣ࡚ࡗࡼ㸬ேࡿ࠶Ⅼ࡛࠺࠸ࡿ࠸࡚࠼

ࡿ࠺ࡾ࠶ࡶࡇ࠸࡞ࡉ♧ࢆホ౯ࡽࡉࡇ࡛ࡇࡇ࡚ࡋ

㸪7CࡣࡽⅬ࠺࠸࠺ࢁࡔ ࢆᆅࡢ࡚ࡋ㇟ホ౯ᑐࡀ

⋓ᚓࡣࡢࡿࡍ┤ᚋࡢ 8A ࡓࡗᢅ࠺ࡼࡢࡑࢆࢀࡇࡀ

ࡅ࠾㸪ホ౯㐃㙐࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿ࡞ࡇ࠺࠸ࡔࡽ

㐳࡚ࡋ㇟ホ౯ᑐࢆⓎヰࡢ㸪┤๓ࡣ୰ࡢホ౯୍➨ࡿ

ཬⓗࡿࡍࢺࣛࣁ㸦Schegloff(2007)࠺࠸ࡢ㐳ཬⓗ

㐃㙐㸧࠺࠸ᙺࡀࡇࡿ࠶ࡶࡢࡶࡓࡗࡶࢆศࡿ㸦㧗

 2010㸪2016㸧㸬 

Cࢆࡇࡢࡇ ࡢ✏㸬ᮏ࠺ࡼࡳ࡚ࡋ┤࠼ᤊࡽሙ❧ࡢ

ほⅬࡽ㔜せࡣࡢ࡞㸪7C Kࠕ࡛ ᮶ࡓேභே࡞ ࠖ

ᅇ⟅ࡓࡋ C 6ࠕࡣ ேࠖࠕࡀከࡓ࠸࡞࠸࡚࠼⪄ࡣࠖ࠸

Aࡓࡋ♧ࢆࡁ㦫ࢀࡇ㸪ࡵ ࡇࡃ㦫࡚ࡋᑐᛂࡢ

㸪Cࡾࡲࡘ㸬ࡿ࠶Ⅼ࡛࠺࠸㸪࠺ࢁࡔࡿ࡞ Aࡣ ࡢࡽ

ᛂ࡚ࡅཷࢆ⮬㌟ࡢⓎヰࡿ࠶ࡓ࠸࡚ࢀࡲྵഃ㠃

㌟ࡓࡋⓎࡢ㸪⮬ศࡣ㸬Mead(1934)ࡿ࠶࡛ࡢࠖ࠺ฟࠕ

ࡾ㸪ࡀࢀࡑᣍࡃ┦ᡭࡢࡽᛂ㸪⤖ᯝ࡚ࡋ㐍⾜ࡍ

ࡢ⾜Ⅽ㸪┦ࡿ 3 ࡽᙧసࡀពࠖࠕࡽ㛵ಀࡢ㛫ࡢࡘ

ࡣⅬࡢࡇཧ↷㸧㸬ࡶ㸦ᚨᕝ(2002)ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡿࡃ࡚ࢀ

┦⾜Ⅽࡢ୰ࡿࡺࡽ࠶ࡢⓎヰࡸ㌟ࡾඹ㏻࡚ࡋᙜ࡚

ࡢࠖ࠸ฟࠕࡢࡇ≉ࡣ㸪㐳ཬⓗ㐃㙐ࡀࡔࡢࡶࡿࡲࡣ

ഃ㠃࡚ࡵࢃࡁࡀ➃ⓗࡿ࠼࠸ࡿ࠶࡛㇟⌧ࡓࢀ⌧㸬ࡑ

࡞㸪᭷ྡࡣⅬࡢࡇ㸪࡚ࡋ Mead(1934)ࡢ⮬ᕫㄽࡀ Me

 I ࡋ᰾ࢆ╔࠺࠸ࠖ࠸ฟࠕࡣព࡛ࡿ࠶ࡢ

㸪Ⓨヰ࡚ࡋ࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋᑐᛂࡶࡇࡓ࠸࡚

ࡇࡿࡍ㦂ࠖ⤒ࠕࢆⅭ⾜ࡢ㌟⮬࠺࠸Ⓨヰࡣ⚾ࡿ࠶࡛⪅

 㸬ࡿ࡞⬟ྍࡀ

 

3.3 ⪅㛵ಀ୕ࡽ㡯㛵ಀ 

 Goodwin&Goodwin(1987)ࡣ㸪ホ౯㐃㙐ࡢ୰࡛ྛཧ

⪅ࡢ⾲᫂ࡿࡍែᗘࡣࡢࡿ࠺ࡾ࡞␗ࡀ୧⪅ࡢ㛫࡛ホ౯

ᑐ㇟ࡢ࡚࠸ࡘ⤒㦂ࡔࡵࡓࡿ࡞␗ࡀࢫࢭࢡࡸᣦ

㸦ᅗࡿ࠸࡚ࡋ 1㸧㸬⤖ᯝ࡚ࡋ㸪ேࡢཧ⪅ࡢࡘ୍

ᑐ㇟≀ࡴྵࢆ㸪౯್ุ᩿ࢆకࡓࡗ㛵ಀࡣ㸪ஙඣ㣴⫱

࡞㔜せ࡚ࡋࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥཎึⓗࡢ㛫࡛ࡢ⪅

ඹྠὀពࠕ 㸦㧗ࡿ࡞㡯㛵ಀ୕ࡢᵓ㐀ࡢᵝྠሙ㠃ࡢࠖ

 2016㸧㸬 

 
ᅗ 1 ୕㡯㛵ಀᅗᘧ 

 

4. ほⅬ2㸸ព࠸࡞ࡽ࡞ࡲࡲࡢ⎔ቃ 
 

4.1㌟య⾜ືࡢኻᩋ 

ࡔࠖ⪅ࠕࡣዎᶵࡢࡵࡓࠖ࠺ฟື⾜ࡢ⚾ࡀ⚾ࠕ 

ࡢពࠕࡀື⾜ࡢ㌟⮬ࡢ୰࡛ࡢࡑࡸቃࠖ⎔ࠕ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡅ

ࡢࡑࡶࡇ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆഃ㠃ࠖ࠸࡞ࡽ࡞ࡲࡲ

ዎᶵࡿ࡞ࡘ୍ࡢ㸬➨ 2 ⠇᭱ࡢᚋ࡛㏙࠺ࡼࡓ㸪⚾

ࢃ⾜୰࡛ࡢ⏺ୡ࡞ᐇࠖ☜ࠕࡢࡳ῭⟭ィ๓ࡣື⾜ࡢ

࠸ฟ୰࡛⎔ቃࡢࡑࡣື⾜ࡢ⚾㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿࢀ

㸦Reed, 1996b㸧㸪ࡓࡲ㸪ࡢࡇฟࢆ࠸㏻࡚ࡌ㸪⚾ࡣ⚾

 㸬ࡿ࡞⬟ྍࡀࡇ࠺ฟື⾜ࡢ

 ☜ᐇᛶࡀ㑊࠸࡞ࢀࡽࡅ⎔ቃ㛵ࡿࢃ㌟య⾜ືࡋࡣ

ࡉᑠࢆᦆᐖࡿࡼኻᩋࡸ㢖ᗘࡢ㸬ኻᩋࡿࡍኻᩋࡤࡋࡤ

ࡿࢀࡽᙜ↛ぢࡶ⪅᪥ᖖⓗ⏕άࡣࡇࡿࡍ࠺ࡼࡋࡃ

ഴྥࡀࡔ㸪ࡓࡋ࠺ࡇ☜ᐇᛶࡇࡿࡍ࠺ࡼࡋࣟࢮࢆ
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➨ࡣ 2 ⠇࡛㏙࡞࠺ࡼࡓព࡛࡞ᚿྥ࡛ࡿ࠶㸬

Ⅽ⾜ࡢ㌟⮬ࡧࡼ࠾ቃ⎔࡚ࡌ㏻ࢆኻᩋࡀ⪅㸪⾜Ⅽࢁࡋࡴ

ࡍホ౯ᴟⓗ✚ࢆⅬ࠺࠸ࡿ࠸࡛ࢇᏛࢆఱ࡚࠸ࡘ

 㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠶ࡀⓎぢ࠸ከࡾᐇࡀ᪉ࡿ

ࡔࡢࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼࡿ࠶࡛ࡕࡀࢀࡉぢⴠࡤࡋࡤࡋ 

࡚ࡗ࠸ࠖࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇࠕࡘᣢࡢ≀㇟ᑐࡸ㸪⎔ቃࡀ

ࡸ .Bഃ㠃ࡿศ๓ࡿࡳ࡚ࡗࡸ .㸪Aࡣࡇࡑ㸪ࡶ

࠶ࡀࡘࡶࡃ࡞ᑡࡢഃ㠃࠸࡞ࡽศࡤࢀࡅ࡞ࡳ࡚ࡗ

࢛ࣇࢆࡇࡿᗙࡀᏊ᳔ࡿ࠶㸪ࡤ࠼3㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿ

ᙧࡢࡑࡀ≀㇟ᑐࡢ㸪ᙜヱࡣ⌧⾲࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋࢻ࣮

ぢ࠺ࡑࢀᗙࠕ࡚࠸࠾㸧ᮦ㉁ࡢ┠ࡓ㸪㸦ぢࡉࡁࡸ≦

ࡇ㸪ࡀ࠺ࢁࡔࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࡋ⾲ࢆぬ▱࠺࠸ࠖࡿ࠼

ࢀࡉಖ㞀ࡀࡇ࠺࠸ኵࠖᑐ⤯ࡶ࡚ࡗᗙࠕࡣࢀ

㸪A࡚ࡋࡑ㸬࠸࡞࠼ࡾ࠶ࡣ࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠸࡚ B ࡢ

ࡔࡿࡍኚ࡚ࡌᛂᛶ㉁ࡢసືࡸቃ⎔ࡣࡉࡁࡢࢀࡎ

 㸬࠺ࢁ

 

4.2 ≧ἣ1㸸㞷ୖ࡛ࡢᮌ㐵ࡾ 

ࡓࡢ⚍⚄♽㐨ࡢ㔝ἑ Ἠᮧࡣࡢࡿࡆୖࡾྲྀ࡛ࡇࡇ 

సᴗࡢேࡣሙ㠃࡛ࡢࡇ㸬ࡿ࠶ഛసᴗሙ㠃࡛‽ࡢࡵ

ࡽ୰ࡢᒣࡢᮦᮌࡓ࠸࡚ࢀࡉ⟶ಖ᪤ࡀ⪅ 1ᮏࡘࡎ

㸬ᮦᮌࡿ࠸࡚ࡋࢆసᴗࡃ࠸࡚୪㸪ᶓࡋฟࡁᘬࢆ

ࡀࡉ㛗ࡣ 2 ࡽศ༙௨ୖ࡛㸪ᆶ┤᪉ྥࣝࢺ࣮࣓

᪉ἲ㸦ᮌ㐵ࡪ㐠࡚ࡋฟࡁᘬ࡚ࡗࢆ㸪㬇ཱྀࡾ࠾࡚ࢀ

ࠖࡋ᭥ฟࠕࡣసᴗࡿࡍᑐ㸬ྛᮦᮌࡿࢀࡉ㑅ᢥࡀ㸧ࡾ

࠺࠸ࠖࢻࣛࢫࠕ 2 㸪ࢀࡉᵓᡂࡽࢬ࣮࢙ࣇࡢࡘ

ࣟࢺࢫ㐠ᦙືస㸦ࡢᅇ⛬ᗘᩘࡿࡍ⥆㐃ࡣࢬ࣮࢙ࣇྛ

 㸬ࡿࢀࡲྵࡀ㸧ࢡ࣮

 

3  ࠚ
 

 
ᅗ ࢬ࣮࢙ࣇ 2 ࡋ᭥ฟࠕ1  ࠖ

 

                                                  
3 ⚾⮬㌟ࡔࡲࡶṇ☜ㄽࡿࡌ‽ഛ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡀⅬࡀࡔ㸪ࡇ
ࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇࡢ✀㢮ࠕࢆഃ㠃ࡢࡘࡢࡽࢀ 㸪ࡣࡢࡪࠖ
୧⪅ࡢ㛫ࢆࡾࡀ࡞ࡘࡢぢኻࡿࡏࢃᜍ࠺࠸ࡿ࠶ࡀࢀព࡛㸪
 㸬࠸࡞ࡃࡋṇࡃࡽࡑ࠾

 

ᅗ ࢬ࣮࢙ࣇ 3 ࢻࣛࢫࠕ2  ࠖ
 
ࡢ㸬๓༙ࡿ࠶࡛ࡉከࡢኻᩋࡣࡢ࡞ᚩⓗ≉సᴗࡢࡇ 

᭥ฟࡣ࡛ࡋ 46 ᅇࡢࡕ࠺ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢ 12 ᅇ㸪ᚋ༙ࡢ

ࡣ࡛ࢻࣛࢫ 40 ᅇࡢࡕ࠺ࡢ 7 ᅇ࡛ኻᩋࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ㸬

ኻᩋࡢ✀㢮ࡣຊࢆ㎸ࡓࡵ▐㛫㬇ཱྀࡢඛࡀᮦᮌࡽᢤ

ࡅᢤࠕሙྜ㸦࠺ࡲࡋ࡚ࡅ 㸧ࠖຊࢆ㎸ࡀࡓࡵᮦᮌືࡀ

ሙࡓࡗ࡞ 㸦ྜࠕື 㸧ࠖࡢ✀㢮࡛ࡓࡗ࠶㸦㧗 2017㸪

2018㸧㸬࠺ࡼࡢࡇ㸪࡚ࡋุ᩿ࠖࡔ࠺ࡑࡁ࡛ࠕヨࡓࡳ

㌟య⾜ືࡀᐇ㝿ࡣኻᩋࡣࡇ࠺࠸ࡿࡍᙜ↛ࡇࡢ

 4㸬ࡿ࠶ែ࡛ࡿ࠺ࡾࡇ㉳࡚ࡋ

㸪୍࡚ࡋࡑ ᪉࡛㸪㎸ࡿࡵຊࡀࠕࡿ࡞ࡃࡁᢤࠖࡅ

ືࠖࠕࡿࡂࡍࡉᑠࡀ㸪᪉࡛㸪ຊࡀࡿ࡞ࡃከࡀ

ኻ࡞ᆺⓗࡢ✀㢮ࡽࢀࡇ㸪࠺ࡼ࠺࠸࠸ࡍࡸࡾ࡞

ᩋࡢ㛫ࡢࣇ࢜ࢻ࣮ࣞࢺࡣ㛵ಀࡿ࠶ࡀ㸬ࡵࡓࡢࡑ㸪ࡇ

ࢆኻᩋࡣࡇࡿ࠸࡚ࡋᚿྥࡀ⪅㸪సᴗ࡚࠸࠾సᴗࡢ

ࡇࡿࡍᾘཤᢤᮏⓗࡘ㠃ⓗࢆ☜ᐇᛶࡿࡏࡉࡌ⏕

⬟ྍࢆᛶ⬟ྍࡢኻᩋࢇࢁࡕࡶ㸦࠸࡞࠼ࡾ࠶ࡣ࡛࡞

ࡋࡴ㸧㸬ࡀࡔࡅࢃࡿ࠸࡚ࡋࡣ࠺ࡼࡋ㍍ῶࡣ⠊ᅖෆ࡛࡞

࡚ࡋዎᶵࢆኻᩋࠖࠕ㸪ࡣࡇࡿ࠸࡚ࡋ㊶ᐇࡀࡽ㸪ᙼࢁ

⮬㌟ື⾜ࡢฟ࠸㸪ࡢࡇ⤒㦂ᇶ࡙࡚࠸ḟࣟࢺࢫࡢ

 㸬ࡿ࠶࡛ࣝࢡࢧࡢ⩦Ꮫ࠺࠸㸪ࡿࡍㄪᩚࢆࢡ࣮

㸪4.1ࡣἣ࡛≦ࡓࡋ࠺ࡇ  ⠇ࡤࡽ࡞ࡿ࠸⏝ࢆ⌧⾲ࡢ㸪

A) ࡿࡳ࡚ࡗࡸ๓ศࡿⅬB) ࡤࢀࡅ࡞ࡳ࡚ࡗࡸ

ศ࠸࡞ࡽⅬࡓ࠸࡚ࢀࡎࡀ㸪࠺ࢁࡔࡿ࠼࠸㸬ࡋࡑ

࡚㸪㬇ཱྀࡢᢤࡢࡅሙྜ㸪ᙜヱࡢ⾜Ⅽ⪅⮬㌟ࡣ࡚ࡗ㸪

㬇ཱྀࡀᢤ࠺࠸ࡓࡅᐇࠕࡣ㬇ཱྀࡢ㎸ࡓࡵຊᑐ

ᾘኻࡢ↛✺ࡢᢠࡿࡼࡉ㔜ࡢᮦᮌࡿࡍ -ゐぬ࠺࠸ࠖ

㌟య㐠ືឤぬࢆ㏻࡚ࡌ㎿㏿ࡘṇ☜⤒㦂࠶࡛ࡿࢀࡉ

ືࡀᮦᮌࡾࢃࡢຊࡓࡅሙྜ㸪ࡢືࡢ㸬ᮦᮌ࠺ࢁ

ࡋᢠຊࡸ㔜㔞ឤࡢ࡚ࡌ㏻ࢆ㬇ཱྀࡀࡇ࠸࡞࠸࡚࠸

࡚▱ぬࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿࢀࡉ㸬ࡓࡋ࠺ࡇ⤒㦂ࡣᮏ✏ࡢ๓༙

࡛ᘬ⏝ࡓࡋDewey  㸬ࡿࡍ∭➢㆟ㄽࡢ௨ୗࡢ

 

                                                  
ࡢኻᩋࡸཎᅉࡿ࡞ࡃࡍࡸࡌ⏕ࡀኻᩋ࡚࠸࠾సᴗࡢࡇ≉ 4
Ⓨ⏕ࡿ࠶ࡀព࡛ࡣྍ㑊࡛࠺࠸ࡿ࠶Ⅼ㛵ࡾࡼࡿࡍヲ⣽
 㸬࠸ࡓࢀࡉ↷ཧࢆ㧗(2017, 2018)ࡣ࡚࠸ࡘ㆟ㄽ࡞

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS03-6

149



ព㆑ⓗせ⣲ࡢ࡚ࡋឤぬࡣ㸪᪤ጞࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵ⾜
Ⅽࡀࢫ࣮ࢥࡢ୰᩿ࢆࡇࡿࢀࡉពࡿࡍ㸬㺃㺃㺃ឤぬࡣ㸪
ࡢ࡛ࡲ㐺ᛂࡀ୰᩿ࡿࡎ⏕ࡽࡇࡓࢀࡉኚࢩࡢ
୰ᚰࡢ㐺ᛂࡢື⾜㸪ࡣ㸬㺃㺃㺃ឤぬࡿ࠶࡛ࡢ࡞ࢡࢵࣙ
Ⅼ࡚ࡋാࡃ㸬㺃㺃㺃ឤぬࡣ㸪࡚ࡀࡸㄆ㆑ࡁࡿࢃ⤊
᥈✲⾜Ⅽࡢᣮᡓ࡛ࡾ࠶㸪่ ᡎ࡛ࡾ࠶㸪ᣮᡓ࡛ࡿ࠶㸬
㸦Dewey, 1920㸪㑥ヂ pp.80-82㸧 

 

⮬Ⅽయ⾜ࡢ㸪ᙜヱࡣኻᩋࡢື⾜㸪㌟య࠺ࡼࡢࡇ

㌟࡚ࡗ㸪࡛ࡲࢀࡑព㆑ࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋ⎔ቃࡢㅖ≉

ᚩࡀព㆑ࡿࢀࡉዎᶵࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞㸬Gibson 

ࡢࡶ㐠ື࡞㐙⾜ⓗࠖࠕࡢࡵࡓࡿࡍࢆື⾜㸪ࡣ(1966)

⎔ቃሗࠕࡢࡵࡓࡿࡍࣉࢵࢡࢵࣆࢆ᥈⣴ⓗࠖ࡞㐠ື

ኻࡢື⾜㸪㌟యࡣࡽほⅬࡢࡇ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࡋ༊ูࢆ

ᩋࡣ㸪㐙⾜ⓗࡓࡗࡔ㐠ືࡢኻᩋ࡚ࡗࡼ㸪࡛ࡲࢀࡑព

㆑ࡓࡗ࡞࠸࡚ࢀࡉ㸪㐙⾜₯ᅾⓗకࡿ࠸࡚ࡗ⎔

ቃࠕ᥈⣴ࠖ࠺࠸ഃ㠃ࡀ㢧ᅾࡿࡍዎᶵࡢ࡚ࡋ౯್

㸪⾜Ⅽࡣ⨨ゐぬࠕ≉㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆ

㐙⾜ࡢไᚚࡅ⁐㎸࡛ࡢࡿ࠸࡛ࢇ㸪⚾ࡣࡕࡓ㸪ࡢࡑ▱

ぬࡿࡏࡉࡌ⏕ࢆ⬟ຊ㸪ෆほ࡛ࡣẼ࡙࠸࡞㸬ࡽࡔ㸪

ࡿࡵ༨ࢆඃࡀ࣒ࢸࢫࢩどぬ࡚࠸࠾㸪ព㆑ࡣࡕࡓ⚾

ࡿ࠸࡚ࡋチࢆࡇ 㸦ࠖGibson, 1966㸹㑥ヂ p.155㸧ࡀ㸪

⾜Ⅽࡢኻᩋ࡛ࡲࢀࡑࡣព㆑ࡢࡇࡿࢀࡽࡅྥࡀᑡ࡞

㔜ࡢሗࡿࡅ࠾ࢸࣜࢲゐぬ-㌟య㐠ືឤぬࣔࡓࡗ

せᛶࢆ⾜Ⅽయ⮬㌟࡚ࡗㄆ㆑ࡿ࡞ࡇࡿࡏࡉ

 㸬࠺ࢁࡔ

࠾༠ྠసᴗࡢ࡚ࡋ⾜Ⅽ┦ࡣࡇࡢࡇ㸪࡚ࡋࡑ

ື⾜㌟య࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆ⩏ព࡞㔜せࡶ࡚࠸

ࡗࡼኚ᭦ࢻ࣮ࣔࡢ࣒ࢸࢫࢩぬ▱ࡓࡋዎᶵࢆኻᩋࡢ

࡚᪂࡞ࡓ⎔ቃሗ࠺࠸ࡿࢀࡉࡽࡓࡶࡀ⤒㦂ࡒࢀࡑࢆ

┦࠺࠸㸪༠ാࡀࡑࡇࡇࡿ࠸࡚ࡋ᭷ࡀⅭయ⾜ࡢࢀ

⾜Ⅽࡿࡅ࠾┦⌮ゎࢆᨭ࡞ࣝࢲ࣮ࣔࢳ࣐ࣝࡿ࠼ㄆ

▱ᇶ┙࡚ࡋྍḞ࡛ࡿ࠶࡛ࡢࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶㸬 

 

4.3 ≧ἣ2㸸ࢳࢵࢱ1ࡿࡅ࠾࣮࢝ࢵࢧ┠ 

ኻᩋ࣮ࣞࣉ↛㸪ᙜࡶ࡚ࡗ࠶㑅ᡭ࡛ࡢࢶ࣮࣏ࢫࣟࣉ 

࣮ࣝ࣎ࡢ㸪୍ேࡣ࡚࠸࠾࣮࢝ࢵࢧ㸬ࡿ࠶ࡣࡇࡿࡍ

ಖᣢ㑅ᡭࡀ 1 ᅇ௨ୖࢆࢳࢵࢱ࣮ࣝ࣎ࡢ㐃⥆࠺⾜࡚ࡋ

ಖᣢ༊㛫࣮ࣝ࣎ࠕ 㸦ࠖ㧗 2015㸧ࡀほᐹࡀࡿࢀࡉ㸪ኻ

ᩋ࠺࠸ほⅬࡣࡽ㸪ᙜヱ࣮ࣝ࣎ࡢಖᣢ༊㛫ࡿࡅ࠾

1 ࡣ┠ࢳࢵࢱ 2 ࡿ࠶࡛ࡁࡍ༊ูࡣ௨㝆┠ࢳࢵࢱ

㸬2ࡿࢀࡽ࠼⪄ ࣎ࡓࡗ⾜ࡀ๓࡛⮬㌟┤ࡣ௨㝆┠ࢳࢵࢱ

ࡢ㐃㙐ື⾜ࡢస᧯࣮ࣝ࣎࡞ⓗ⥆⥅ࡃ⥆ࡽࢳࢵࢱ࣮ࣝ

୰ࡵࡓࡿ࠶㸪⮬㌟ࡢࢳࢵࢱ࣮ࣝ࣎ࡢ㌟యⓗグ᠈้ࡢ

༳ࢆᘬࡢࡿ࠸࡛࠸⥅ࡁᑐ࡚ࡋ㸪1 ࡲ๓┤ࡣ┠ࢳࢵࢱ

࣮࣎ࡢ㸦ᙜヱࢆ࣮ࣝ࣎ࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋస᧯ࡀ㌟⮬ࡣ࡛

ࣝಖᣢ༊㛫ෆ࡚࠸࠾㸧ึ࡚ࡵ᧯సࡋጞ࠶࡛ࡢࡶࡿࡵ

࡚࠸ࡘ࡞ᅇ㌿ࡸᗘ㏿ࡢ࣮ࣝ࣎ࡿ࠸࡚࠸㸪ືࡵࡓࡿ

ࡽ࡞ࡃከࡶኻᩋࡵࡓࡢࡑ㸪ࡎࡁ࡛ྜ↷ࢆ᠈㌟యⓗグࡢ

ಖᣢ࣮ࣝ࣎ࡣ㸪ᅇ࡛ࡇࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡵࡓ࠸࡞ᚓࢆࡿࡊ

༊㛫ࢳࢵࢱ࣮ࣝ࣎ࡢึ᭱ࡢ㸦㏻ᖖࣉࢵࣛࢺࡣ㸪1 ࢵࢱ

㸧ࢡࢵ࢟ࡢ࡞ࣜࢡ㸪ࢺ࣮ࣗࢩ㸪ࢫࣃࡣሙྜࡢࡅࡔࢳ

 㸬ࡿࡍࡇࡿࡍ┠╔

ᑠ㔝ఙ㑅ᡭ㸦S30㸧ࡀṔ௦ࡢ᪥ᮏ࣮࢝ࢵࢧࡢ㑅ᡭ

ᢏ࣮ࣝࣟࢺࣥࢥ࣮ࣝ࣎ࡓࢀඃࡢࣝ࣋ࣞࣉࢵࢺࡶ୰࡛ࡢ

ࡔࢁࡇࡿࡍ⮴୍ࡢぢゎࡢ⪅㆑ࡢࡃከࡣࡇࡘᣢࢆ⾡

 㸬ࡿࡍࡣᙜ↛ኻᩋࡶ㑅ᡭ࡛ࡓࡗ࠸࠺ࡑ㸪ࡀࡿࢀࢃᛮ

 

4  ࠚ

[1] S30㸦༳㸧࣮ࢼ࣮ࢥྑࡀ㏆ࡢᗈ࣌ࢫࡁ✵࡞
 㸦Ⅼ⥺▮༳㸧㸬ࡿࡍせồࢆࢫࣃࡢࡇࡑ㸪ࡅࡘぢࢆࢫ࣮

 
 

ୖࢆࢫࣟࢡ࡛ࢺࢡࣞࢲ㸪࡛ࡢࡓࢀࡉฟࡀࢫࣃ [2]
㐩⨨㸦Ⅼ⥺༳㸧฿ࡢ㌟⮬࣮ࣝ࣎ࡢࡵࡓࡿࡆ
 㸬ࡴ㎸ࡾ㉮ࡽࡀ࡞ࡋ ணࢆ

 
 

[3] ㍈㊊ࢆ㋃ࡳ㎸ࡽ࡚ࡵࡌࡣࡳ㸪ண࣮࣎ࡶࡾࡼ
ࣛࣂ㸪ࡀࡃẼ࡙ࡇ㸧ࡓࡗ㏿㸦ࡓࡗ㛗ࡀࣝ
 㸬ࡿࡍ㸦э㸧㸪㌿ಽ࠸ኻࢆࢫࣥ

 

 

‽ࡢࡵࡓࡢࢡࢵ࢟㐩฿ࡢ࣮ࣝ࣎㸪ࡣ࡛࣮ࣞࣉࡢࡇ

ഛືసࡢ㛫࡞ࡎࢃࡃࡈ✵㛫ⓗ࡚ࡌ⏕ࡀࢀࡎ࡞
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㌿ⓗ⤊࡚᭱ࡋᔂࢆࢫࣥࣛࣂ㸪࡚ࡋᯝ⤖ࡢࡑ㸬ࡿ࠸

ಽࡽࡇࡿ࠸࡚ࡋ㸪ࠕࡀࢀࡇኻᩋ࡛ࠖࡀࡇࡿ࠶ㄡ

࠾ࡢ㸪ḟ࡚ࡋᑐࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡽ᫂ࡶ┠ࡢ

ኻᩋࠕࢆఱࡣ࡚࠸  㸬࠸࡞࡛᫂⮬ࡶࡋࡎᚲࡣࡁࡍࠖ

 

5  ࠚ

[1] Gձࡀᚋ᪉ࡋࣉࢵࣛࢺ࡛⬚ࢆ࣮ࣥࣟࢫࡢࡽ
 㸬ࡿࡍ࠺ࡼ

 

 

ࢆࡢࡓࡗ࡞ࡃࡁࡎࢃࡃࡈࡀࣉࢵࣛࢺࡢࡇ [2]
ぢ࡚㸪ᩛ 㑅ᡭSձղࡎࡉࡍࡀ᥋㏆ࢆ㛤ጞࡿࡍ㸬 

 
 

ᕪ࡛ࡢࡎࢃ [3] Gձࡢ᪉ࡀ Sղࡶࡾࡼ᪩ࡃ㊊ࡀᒆ
㸪᪤ࡢࡇ㸬ࡿࡍࢫࣂᶓ࡛࣮ࣞ࣎㸪ࡁ Gղճ
 㸬ࡿ࠸࡚ࡋฟࡾ㉮⦪ࡣ

 

 

ࡣࢫࣃࡢࡇ [4] Sճࡢ┠ࡢ๓㸦Gղࡢ⫼ᚋ㸧ࢆ㏻ࡾᢤ
 㸬ࡿࡍ㐩฿㸪Gճࡅ

 

[5] Gճࡀ๓᪉㉮ࡾฟࡓ࠸࡚ࡋ Gղࢺࢡࣞࢲ
 㸬ࡿࡍ⾜⛣ᨷᧁ࣮ࢱࣥ࢘࢝㸪ࡋࢫࣃ࡛

 
 

㸪ᩛ㑅ᡭ࡚࠸࠾[2] Sձ Sղࢭࢡࡢ࣮ࣝ࣎ࡀ

㸦㛵᰿࣭㧗ࢫ 2012㸧ࡣࡢࡓࡵ㏿ࢆ㸪Gձࢵࣛࢺ⬚ࡢ

ࡇࡓ࠸Ẽ࡙ࡇࡓ࠸࡚ࢀࡲྵࡀኻᩋ࡞ࡎࢃࣉ

࣮ࣞࣉࡢ㸪ྛ㑅ᡭࡣ࡚࠸࠾࣮࢝ࢵࢧ㸬࠺ࢁࡔࡿࡼ

ண ฿㐩㛫㸦㧗ࡢ࣮ࣝ࣎ࡣ 2015㸧࡚ࡵࢃࡁឤ

ᛂⓗ࡛ࡵࡓࡿ࠶㸪ࡓࡋ࠺ࡇ▐ࡢᛂ࡛ࡢࡶ࡞↛⮬ࡣ

ࡿ࠶Ⅽయ࡛ࠖ⾜ࠕࡢ࡛ࡇࡇ㸬୍᪉㸪ࡿ࠶ Gձ࠸ࡘ

ࡈࣉࢵࣛࢺࡢࡽ⮬ࡶ㸬Gձ⮬㌟࠺ࢁ࠶࡛࠺ࡣ࡚

Ẽ࡙ࡄࡍࡇࡓ࠸࡚ࢀࡲྵࡀኻᩋࡽࡀ࡞ࡎࢃࡃ

ࣞࣉࡢ㐃୍ࡢ࡛ࡇࡇ㸪ࡋࡋ㸦ᚋ㏙㸧㸬ࡿࢀࢃᛮࡓ࠸

㑅ᩛࡀࣉࢵࣛࢺࡓࡋⱝᖸኻᩋࡢࡇ㸪ࡿぢࢆࢀὶࡢ࣮

ᡭࢆᘬࡀࡇࡓࡅࡘࡁ㸪⤖ᯝ࡚ࡋGձЍGճЍGղ

ࡢ࠺࠸ࡓࡗ࡞㉳Ⅼࡢᨷᧁ࣮ࢱࣥ࢘࢝ࡢ࡛ࢀὶ࠺࠸

㸪ࡤ࠼ゝࡽどⅬ࡞ᒁⓗࡾࡼ㸪ࡾࡲࡘ㸬ࡿ࠶ᐇ࡛ࡶ

࠸ࡋࡲᮃ࡚ࡗ࣒࣮ࢳᨷᧁഃࡣࣉࢵࣛࢺࡢึ᭱ࡢࡇ

⤖ᯝࡿ࠸࡚ࡋࡽࡓࡶࢆ㸬 

࡛✏㸬ᅇᮏࡿ࠶࡛┠ࢀศࡢୖ✲◊ࡀࡇࡇ㸪࡚ࡉ 

࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍホ౯ᐃⓗ⫯ࢆࣉࢵࣛࢺࡢึ᭱ࡢࡇ㸪ࡣ

ࡍグ㏙ኻᩋࠖࠕ㸧ࡣ᪦୍ࡶࡃ࡞㸦ᑡࡶ࡛ࡲࡃ࠶㸪ࡃ

 㸬ࡿࢆሙ❧ࡿ

ࡋᐇࡿࡁほᐹ࡛࡚࠸ࡘࣉࢵࣛࢺࡢ㸪ᙜヱࡎࡲ

࡚㸪⾜ⅭయGձࡣ⮬㌟ࡢࣉࢵࣛࢺࡢ┤ᚋ㸪ࢺࡢࡇ

ࠖࣥࣙࢩࢡࣜࠕ㸧ࡢព࡛ࡢ㸦ᚋ㏙ࡿࡍᑐࣉࢵࣛ

ࢁᚋࢆ㸪㔜ᚰ࡚ࡌ㏻ࢆࣉࢵࢸࢫ࠸⣽ࡢ㸪」ᩘᅇ࡚ࡋ

ⓑᢤࡢ㸦[2]࡚ࡗࡼࡇࡿࡏࡉື⛣ࡃ⣲᪩๓ࡽ

࠸࡚ࡋࡤఙࡃࡁࢆ㊊ྑ࣮ࣝ࣎ࡿ࠸࡚࠸༳㸧㸪ᾋ▮ࡁ

ࡀ᪉ࡢ㸪Gձ࡚ࡋ㸬⤖ᯝࡿ Sղࡶࡾࡼඛ࣮ࣝ࣎ゐ

㸪ࡤࢀぢࡃ῝ὀពࡀ࡞⪅㦂⤒࣮࢝ࢵࢧ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࢀ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿࡁほᐹ࡛ࡀࠖࡾ↔ࠕࡣ࣮ࣞࣉࡢࡇ

ḟ㸪ࡾࡼࢆࡇࡢࡇᢳ㇟ࡤࡽ࡞ࡿࡍ㸪ࡎࡲ㸪ࢫ

ࡲࡊࡲࡉ࡞㸪᪥ᖖⓗࡓࡲ㸪ࡶ࡚࠸࠾࣮ࣞࣉࡢࢶ࣮࣏

ࡿ࡞ࡽసືࡢᩘ「ࡣ⪅㸪⾜Ⅽࡶ࡚࠸࠾ື⾜㌟య࡞

⣔ิ㸦㐃㙐㸧㛵ࢆࣥࣛࣉࡿࡍఱࡢࡽᙧ࡛ᣢ࠸࡚ࡗ
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⪅㸪⾜Ⅽ࡚࠸࠾ື⾜࡞㸪ὶᬸࡵࡓࡢࡑ5㸬࠺ࢁ࠶࡛ࡿ

࣋ࣞ࡞⬟ព㆑ྍ࡚ࡋᑐసືࡢ๓┤ࡢࠎಶࡢ㌟⮬ࡣ

࠸࡞࠼⪄ࡣࡿ࠸࡚ࡋࠖࣥࣙࢩࢡࣜࠕࡘࡢࡑ࡛ࣝ

᪉6࠸ࡼࡀ㸬ࡣࢀࡇᚑ᮶ࡢㄆ▱⛉Ꮫࡶ࡚࠸࠾⾜Ⅽࡢ

ࡢࡇ㸬ࡿ࠶ᐇ࡛࡞ⓗ⯡୍ࡓࡁ࡚ࢀࡤࠖື⮬ࠕ

ほⅬࡽゝࡤ࠼㸪㏫ࠕኻᩋࠖࡣ㇟⌧࠺࠸㸪ᙜヱ⾜

Ⅽయࡢࡽ⮬ࡀ⾜Ⅽࡢண ࡓࢀࡉ⤖ᯝࢆὶᬸື࡞స⣔

ࡼኻᩋࡢࡇ㸪࡚ࡗࡼࡇࡿࡍぬ▱ࡘࡘࡋྜ↷ิ

ࢆࠖࣥࣙࢩࢡࣜࠕ࡚ࡋᑐቃ⎔ࡓࡌ⏕ࡓ᪂࡚ࡗ

㸪ኻ࠺ࡼࡢࡇ㸬࠺ࢁࡔࡿࡁつᐃ࡛㸪ࡢࡶࡿ࠸࡚ࡗ

ᩋࡣᮏேࠕࡸ㏿Ẽ࡙ྍࠖࡿࢀ⬟ᛶࢆᣢ࠸࡚ࡗ

 7㸬ࡿ࠶㔜せ࡛ࡀⅬ࠺࠸ࡿ

⫯ࢆⅬ࠺࠸ࡔࢇ⏕ࢆᯝ⤖࠸ࡋࡲ㸪ᮃ࡚ࡋᑐࢀࡇ 

ᐃⓗホ౯ୖࡿࡍグࡢᒁⓗ࡞どⅬࡣ㸪➨ 1 ⠇࡛㏙

どⅬࡢࡇ㸪ࡾ࠶࡛ࡢࡶ࡞ᚋⓗࡘព࡛୕ே⛠ⓗࡓ

Ⅽ⪅⮬㌟⾜ࡿࡍ࣮ࣞࣉ㸪࡞࠺ࡼࡓࡁぢ࡚࡛ࡇࡇ㸪ࡣ࡛

ࡔࡿ࠼࠸࠸࡞࠸࡚ࢀࡽ࠼ᤊࢆࣝࣜࡢⅭ⾜ぬ▱ࡢ

 㸬࠺ࢁ

 

5. ㆟ㄽ㸸ኻᩋࡀⓎࡢࡶࡿࡏࡉ 
 
 㸬࠺ࡼࡳ࡚ࡗ㏉ࡾࢆせⅬࡢࡑࡢ࡛ࡲࢀࡇ 

㸪ࡎࡲ 2 ᡭCࡋヰࡢ㸪ඖࡣ࡚࠸࠾ホ౯㐃㙐ࡢ

Aࡿ࠶࡛ࠖ⪅ࠕࡣ ㌟⮬࡚ࡋࡾࡀᡭࢆ⟆ᛂࡢࡽ

㸬ࡿ࠸࡚ࡋⓎぢࢆഃ㠃ࡓ࠸࡚ࡋᅾ₯Ⓨヰࡢ 3 ࡢ

ᮌ㐵ࡣ࡛ࡾ㸪ྛ⾜Ⅽ⪅ࡣ㬇ཱྀࠕࡢᢤࡸࠖࡅᮦᮌࠕࡢ

ࡑື⾜㌟యࡢ㸪⮬㌟࡚ࡋዎᶵࢆኻᩋࡓࡗ࠸ࠖື

ࢧ㸪㸬ྠᵝࡿ࠸࡚ࡋ㦂⤒ࢆᛶ≉ࡢቃ⎔ࡿࢀࡲྵࡇ

ࡢኻᩋࡢࣉࢵࣛࢺࡿࡅ࠾࣮࢝ࢵ 5 㸪ࡶ࡚࠸࠾

⾜Ⅽయࡣ⮬㌟ࡢࣉࢵࣛࢺࡢ⤖ᯝࢆ▱ぬࡋ㸪ࢀࡇᑐ

ࡢࢀࡒࢀࡑ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ㛤ጞࢆࠖࣥࣙࢩࢡࣜࠕࡿࡍ

ࡿࡅ࠾⾜Ⅽ⪅ࡢ࡚ࡗ☜ᐃせ⣲ࡣ 2 ࡣ

⪅ࠕ 㸪ࠖ3ࡣ5࡛ᑐ㇟≀ࡢ࡞≀⌮ⓗࠕ࡞⎔ቃࠖ

࡞␗ࡣ 㸪㠃࡛㸪ணࡀࡿ࠸࡚ࡗ࡞␗࠺ࡼ࠺࠸

ฟࠕⅭ⾜ࡢ㌟⮬ࡀኻᩋࠖࠕࡢព࡛࠺࠸ᯝ⤖ࡿ

                                                  
 ணࠕࡣ࠸ࡿ࠶㸦ࣥࣛࣉᙧ࡛ࡢࡽఱࠕ 5 㸧ࠖࢆᣢࠖࡿ࠸࡚ࡗ
ᙧ࡛ᣢࡢ㇟⾲࡞⬟ྍ⌮ฎィ⟬⩏ⓗࠕࢆࢀࡑࡣࡇ࠺࠸
ព㆑ࡀ⪅Ⅽ⾜ࢆෆᐜࡢࣥࣛࣉࠕࡢࡑࡸࡇ࠺࠸ࠖࡿ࠸࡚ࡗ
࡞ࡃࡣ࡛ࡅࢃࡿࡍពⓗື⮬ࢆࡇࡓࡗ࠸ࠖࡿ࠸࡚ࡋ
㸧࡚ࡗవ࠸㸦ໃࡀᢈุࡿࡍᑐࣝࢹࣔࣥࣛࣉ࡞㸬⾲㇟⩏ⓗ࠸
≀ືࡸ㸪ே㛫ࡣࡢࡿࡍ࠺ࡼࡋᐃྰࢆ࡛ࡲᏑᅾ⮬యࡢࣥࣛࣉ
 㸬࠺ࢁ࠶㆟ㄽ࡛࡞㸪㠀⏕⏘ⓗࡤࡽ࡞ࡿࡍ៖⪄ࢆࡉὶᬸࡢ㐠ືࡢ
␗ࡣࠖࣉࢵࣜࢫࣟࢡ࣐ࠕࡣ㇟⌧ࡿ࠸࡚ࡋⅬ↔࡛ࡇࡇ 6
ࢡ࣐㸬ࡿ࠸࡚࠼⪄㸧ࡣ᪦୍ࡶࡃ࡞㸦ᑡࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿ࡞
㸪ࡾ࠶ㄪᩚ࡛ࠖࠕ㸧ࡿࡊࢀࡉ㸦ព㆑ࡿࡼ⪅Ⅽ⾜ࡣࣉࢵࣜࢫࣟ
㸪re-actionࡵࡓࡢࡑ  㸬ࡿ࠶࡛ࡵࡓࡿࢀࡽ࠼⪄࠸ࡃࡧࡣ
⏣ㄽ㸦ᡞ⌮ࢪ࣮㸪ࡀࡿ࠶ࡶ᱁ゝ࠺࠸ࠖ≀⚗ࡣࡾ↔ࠕ 7
1992/2007㸧࡞㸪ືࡘࡶࡢ⎔ቃ㐺ᛂୖࡢᶵ⬟ࢆ㔜どࡿࡍ
ほⅬࡽゝࡤ࠼㸪ᙜ↛ࡽࡀ࡞㸪ࡣࡾ↔ࠕษ࡛ࠖࡿ࠶ࡶ㸬 

࠸ࡿ࠸࡚ࡋඹ㏻ࡣⅬ࡛࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ዎᶵࠖ࠺

⩦Ꮫࠕ㸬࠺ࢁࡔࡿ࠼ ⤒ࠕ࡞࠺ࡼࡢࡇ㸪ࡣࡽほⅬ࠺࠸ࠖ

㦂 ✲᥈ࠕࡿ࡞ࡽࡉࢆⅭయ⾜ࡀࠖ 㸦ࠖDewey㸧ࠕࡸ᥈⣴ࠖ

㸦Gibson㸧ᑟ࠺࠸ࡃⅬࡀ㔜せ࡛࠺ࢁ࠶㸬 

 ┦⾜Ⅽ࠺࠸ほⅬࡣࡽ㸪⾜Ⅽࡢኻᩋࡀ┦⾜Ⅽ

㔜せࡀⅬ࠺࠸࠸࡞ࡀᚲせࡿ࠼⪄ࡿࡍ╔ᖐኻᩋࡢ

⾜㸪ࡶ࡚࠸࠾ࡢࢀࡎ࠸ࡢ㸪ୖグࢁࡋࡴ㸬ࡿ࠶࡛

Ⅽࡢኻᩋࡀ┦⾜Ⅽࡢᒎ㛤ࢆⓎࡿ࠸࡚ࡏࡉ㸬 2

Kࠕ㸪ࡣ࡛ ᮶ࡓே㸦ࡀ㸧භேࠖ࠺࠸ᐇࡀA C

㛫࡛ࡢ⪅㸪୧ࡏࡉ㢧ᅾ┦ࢆ㐪┦ࡢุ᩿ࡢ㛫࡛ࡢ

㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞⥴➃ࡢ༠㆟ࡢ 3 ㌟యࡢ㸪⮬㌟ࡣ࡛

ࡢኻᩋࡢ⪅ࡿࡍᚑసᴗࡌྠࡀ㦂⤒ࡢኻᩋࡢື⾜

⌮ゎྍ⬟ᛶࢆ㛤ࢆࡇࡃ㏻࡚ࡌ㸪ࡾࡼ࡞༠ྠసᴗ

㸬ࡃ࠸࡚ࡗ࡞⬟ྍࡀ 5 ኻᩋࡢࣉࢵࣛࢺ㸪ࡣ࡛

ᛂᩛࡓࡋ㑅ᡭ࡚ࡌ࠺ࢁࡀࢳ࣮ࣟࣉࡢⓎࢃ⤊

࡚ࢀ㛤ࡀ⥴➃ࡢᨷᧁ࣮ࢱࣥ࢘࢝㸪࡚ࡗࡼࡇࡿ

㸬ࡿ࠸ 3  5 ࠸தⓗ➇༠ຊⓗࡀ⾜Ⅽ┦ࡣ

ࢆⓎࡢ⾜Ⅽ┦ࡀኻᩋࡢ㸪⾜Ⅽࡀࡔᑐ↷ⓗࡣⅬ࡛࠺

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋඹ㏻ࡣⅬ࡛࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋಁ

 

 ࡾࢃ࠾ .6
 
ࡢࡘ࠺࠸ቃࠖ⎔ࠕࡧࡼ࠾ࠖ⪅ࠕࡣື⾜ࡢ⚾ 

᪉㠃࡛ࡢእ㒊ᛶࡀྍ㑊࡚ࡋࡢࡶ࡞కࡿ࠸࡚ࡗ㸬ࡋ

ࡋඖปࡿࡏࡉࡌ⏕ࢆ☜ᐇᛶࡢື⾜ࡣࡽࢀࡇ㸪ࡋ

࡚㝖ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢ࡞ࡢࡶࡁࡿࢀࡉ㸪ࢁࡋࡴ㸪⚾ࡢ⾜

࡚ࡵࡋࡽ࡞⬟ྍࢆ㦂⤒ࡢ⚾㸪࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼ᨭࢆື

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢ࡞ࡢࡶࡿ࠸

 ㏫ゝࡤ࠼㸪ኻᩋྍࡢ⬟ᛶࠕ࠸࡞ࡢ☜ᐇࠖື⾜࡞

⏕ࡢ⩦Ꮫࡣࡇࡑ㸪ࡶ࡚ࡋࡔ⬟ྍ࠼ࡓࡀࡢࡶ࠺࠸

ᐇᛶ☜ࡢື⾜㸪ࡤࡽ࡞࠺ゝࡽࡉ㸬࠸࡞ࡣవᆅࡿࢀࡲ

࡚ࡗ㸪⾜Ⅽయࡣ᪉࠼⪄࠺࠸ቃ⎔ࡓࢀࡉಖ㞀ࡀ

ࡑព࡛㸪࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋ㝖ࢆᛶ⮬య⬟ྍࡢ⩦Ꮫࡢ

ࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠸࡞ࢀᐜ┦ᐇ࠺࠸㐍ࡸⓎ㐩ࡶࡑࡶ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡁࡿࢀࡉ࡞ぢ

 

 ᮏ◊✲ࡣ⛉◊㈝ᇶ┙(B)ࡢࡾ⚍ࠕᨭᗘࢆ㏻ࡓࡌඹྠయ

ゎ᫂ࡢ࣒ࢬࢽ࣓࢝⩦㞟ᅋᏛࡢࠒ▱ᚰయࠑ 㸪ࠖ⛉◊㈝ⱝᡭ◊✲ࠕᡂ

ဨࡓ࠸⏝ࢆ࣮ࣜࢦࢸ࢝ヰࡢ㐃㙐࣭ཧᵓ㐀ࡢグ㏙ࣔࡢࣝࢹ

ᐇドⓗ◊✲ࠖࡢ⿵ຓࡓࢀࢃ⾜ࡾࡼ㸬 

 

ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] Clark, H. H.(1996) Using Language. Cambridge 
University Press. 

[2] ఏᗣᬕ࣭ㄶゼṇᶞ࣭⸨ᬕ⾜(2015)ࠕ≉㞟ࢻ࣮ࣝࣇࠕ

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS03-6

152



ㄆ▱⛉Ꮫࡓฟ ⦅ࠖ㞟࡚ࡗࡓ࠶ 㸪ࠖࠗㄆ▱⛉Ꮫ 㸪࠘22(1)㸪
5-8㸬 

ࠗJ. (2005) ,ࢲࣜࢹ [3] ኌ⌧㇟ 㸪࠘ᯘዲ㞝㸦ヂ㸧㸪ࡲࡃࡕᏛⱁ

ᩥᗜ㸬 
[4] Dewey, J. (1920) Reconstruction in Philosophy. Henry 

Holt.㸦ΎỈᗄኴ㑻࣭ΎỈ⚰Ꮚ㸦ヂ㸧㸪ࠗ ဴᏛࡢᨵ㐀 㸪࠘ᒾ

Ἴᩥᗜ㸧 
[5] Gibson, J. J. (1966) The Senses Considered as 

Perceptual System. Houghton Mifflin Company. 㸦బࠎ

ᮌṇே࣭ྂᒣᐉὒ࣭୕ᔱ༤அ㸦ヂ㸧㸪ࠗ ⏕ែᏛⓗ▱ぬࢫࢩ

ࡍ࠾࡞࠼ࡽࢆ㸸ឤᛶ࣒ࢸ 㸪࠘ᮾிᏛฟ∧㸪2011㸧 
[6] Goodwin, C., & Goodwin, M. H.(1987) Concurrent 

operations on talk: Notes on the interactive 
organization of assessments. IPRA Papers in 
Pragmatics, 1㸦1㸧, 1̽54. 

[7] ➟ᯇᖾ୍࣭Ụᕝ(2002)࣒ࠗࢬࢸ࣐ࢢࣛࣉグྕㄽ 㸪࠘

ວⲡ᭩ᡣ㸬 
[8] Mead, G. H., (1934) Mind, Self, and Society: From the 

Standpoint of a Social Behaviorist. University of 
Chicago Press.㸦Ἑᮧᮃ㸦ヂ㸧㸪ࠗ ⢭⚄࣭⮬ᡃ࣭♫ 㸪࠘ே

㛫ࡢ⛉Ꮫ♫㸪1995㸧 
[9] Pomeranz, A.(1984) Agreeing and disagreeing with 

assessments: Some features of preferred / dispreferred 
turn shapes. In Atkinson, J. M., & Heritage, J. (eds.), 
Structures of Social Action: Studies in Conversation 
Analysis. Cambridge University Press, 57̽101. 

[10] Reed, E. S. (1996a) The Necessity of Experience. Yale 
University Press.㸦Ⳣ㔝┪ 㸦ðヂ㸧㸪ࠗ⤒㦂ࡢࡵࡓࡢᡓ࠸㸸

ሗࡢ⏕ែᏛࡽ♫ဴᏛ 㸪࠘᪂᭙♫㸪2010㸧 
[11] Reed, E. S. (1996b) Encountering the World: Toward 

an Ecological Psychology. Oxford University Press.㸦⣽

⏣┤ဢ㸦ヂ㸧㸪ࠗ ᚰ⌮Ꮫ㸸⏕ែᚰ⌮Ꮫࡢࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇ

㐨ࡢ 㸪࠘᪂᭙♫㸪2000㸧 
[12] Schegloff, E. A. (1992) Repair after next turn: The last 

structuallyprovided defense of intersubjectibityin 
conversation. American Journal of Sociology, 97㸦5㸧, 
1295̽1345. 

[13] Schegloff, E. A. (2007) Sequence Organization in 
Interaction: A Primer in Conversation Analysis; 1. 
Cambridge University Press. 

[14] 㛵᰿⏕࣭㧗ඞஓ(2012)ࡿࡅ࠾࣮࢝ࢵࢧࠕᏲഛഃ㑅

ᡭࡀᨷᧁഃ㑅ᡭࡢ㛫ⓗ✵㛫ⓗࢆࣞࢬᇙࡢࡵࡓࡿࡵ

ᡭࡾࡀ 㸪ࠖࠗ ㄆ▱⛉Ꮫ 㸪࠘19(2): 244-248㸬 
[15] Selden, R. (1985) A Reader's Guide to Contemporary 

Literary Theory. Brighton: Harvester Press.㸦ᰩཎ⿱

㸦ヂ㸧㸪ࠗࢡࢵࣈࢻ࢞⌧௦ᩥᏛ⌮ㄽ 㸪࠘ಟ㤋᭩ᗑ㸪1989㸧 
[16] 㧗ඞஓ(2010)ࡿࡅ࠾ࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࠕഅ᭷ᛶ᥋

⥆ 㸪ࠖᮌᮧ࣭୰ᮧ⨾▱ኵ࣭㧗ඞஓ㸦⦅ⴭ㸧㸪ࠗ ࢱࣥ

࠘ࡽ✲◊ே࣭ヰ࣭ࣝࢧ᥋⥆㸸⏺ቃࡢࣥࣙࢩࢡࣛ

ᇽ㸪39-68㸬 
[17] 㧗ඞஓ(2015)ࡿࡅ࠾࣮࢝ࢵࢧࠕ㛫ྜࢆ࠸グ㏙ࡓࡿࡍ

ᇶᮏᴫᛕࡢࡵ 㸪ࠖJCSS SIG Maai, Vol. 2015, No. 1: 1-6. 
[18] 㧗ඞஓ(2016)ࠗᇶ♏ࡽศࡿヰࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ

ศᯒἲࡢࣥ 㸪࠘ࣖࢩࢽ࢝ࢼฟ∧㸬 
[19] 㧗ඞஓ(2017)ࠕ༠ാసᴗ࡚࠸࠾┦ᡭࡢ⎔ቃࡢ㛵ࢃ

ࡿࡅ࠾ഛ‽ࡢࡾ⚍⚄♽㸫㔝ἑ Ἠᮧ㐨ࡿࡍほᐹࢆ᪉ࡾ

ịⅬୗࡢᮌ㐵ࡢࡾࡽ㸫 㸪ࠖࠗ ᪥ᮏㄆ▱⛉Ꮫ➨ 34
ᅇⓎ⾲ㄽᩥ㞟 㸪࠘573-580. 

[20] 㧗ඞஓ(2018)ࠕ▐Ⓨⓗ㐠ື࣐ࣥࣞࢪࡢ㸫㞷ୖ࡛ࡢᮌ㐵

ࡽศᯒࡢࡾ 㸪ࠖ➨ 7 ᅇ᪥ᮏ⏕ែᚰ⌮Ꮫண✏㞟㸬 
[21] 㧗ඞஓ㸦⦅ⴭ㸧(㏆ห)ࠗ ከ⫋✀࡛࣒࣮ࢳᒎ♧ࡿࡃࡘࢆ㸸

᪥ᮏ⛉Ꮫᮍ᮶㤋ࡓ࠺ࡢࣛࢢࢼࠕ ࡛ࡲࡿࡁ࡛ࡀࠖ 㸪࠘ࣜࢩ

ศᯒ㸦ࠖ㧗ඞஓ┘ಟ㸧㸪ࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࢻ࣮ࣝࣇࠕࢬ࣮

➨ 1 ᕳ㸪ࡌࡘࡦ᭩ᡣ㸬 
[22] ᡞ⏣ṇ┤ (1992/2007).ࠗឤ㸸ேࡿ࠸࡚ࡋືࢆ㐺ᛂࣉ

࣒ࣛࢢࣟ 㸦࠘᪂∧㸧. ᮾிᏛฟ∧. 
[23] ᚨᕝ┤ே(2002)ࠕ┦⾜Ⅽㄽࡢ➃⥴㸫ࡢࢻ࣮࣑♫ほ㸫 㸪ࠖ

ఀ⸨ຬ࣭ᚨᕝ┤ே㸦⦅㸧㸪ࠗ ┦⾜Ⅽࡢ♫ᚰ⌮Ꮫ 㸪࠘ᶞ

ฟ∧㸪47-66. 
[24] 㨶ὠ㑳ኵ(2006)ࠗ ᛮࡢ࣒ࢬࢸ࣐ࢢࣛࣉ 㸪࠘ࡲࡃࡕᏛⱁ

ᩥᗜ㸬 

 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS03-6

153



認知ミラーリング：その背景にある障害の捉え方・設計原理・効果
Cognitive Mirroring: Its design principle and impacts on

developmental disorders

長井 志江 †

Yukie Nagai

† 情報通信研究機構 脳情報通信融合研究センター

CiNet, National Institute of Information and Communications Technology

yukie@nict.go.jp

概要
自閉スペクトラム症などの発達障害に対する新た

な支援技術として，筆者らの研究グループは「認知ミ

ラーリング」を提案した．計算論的手法を用いて発達

障害者の認知機能を鏡のように映し出し，観測可能

にすることで，感覚・運動レベルの非定型性が社会性

の問題に与える影響を解明し，障害の自己理解や周囲

による困難さの共有を促進することが期待できる．本

稿では，認知ミラーリングの設計原理とそれによる効

果，そして本課題に取り組む学際融合研究プロジェク

トを紹介する．

キーワード：自閉スペクトラム症，認知神経ロボティ

クス，予測符号化，当事者研究，障害者支援

1. はじめに
近年の社会問題の一つとして，発達障害者数の急激

な増加とそれに対応しきれない環境整備の遅延が挙げ

られる [1]．全国の小中学校を対象にした文部科学省

の調査（H24年）では，通常の学級に在籍する生徒の

うち学習・行動面で著しい困難を示し，発達障害の可

能性があると判断される児童の割合が 6.5%に上るこ

とが明らかになった．このうち 38.6%の児童はまだ支

援を受けておらず，早急な支援策の検討が望まれる．

就労に関しては，発達障害者を含む知的・精神障害者

の就労率が 6.2%と報告されており，身体障害者の就

労率 28.9%に比べて大きく下回ることが知られている

（H27 年内閣府，厚生労働省）．知的・精神障害と身

体障害は診断の基準や社会生活での難しさが異なるた

め，一概に比較はできないが，前者に特有の課題があ

ることが示唆される．一方で，障害者の社会参画を推

進するため，事業主に一定の割合で障害者の雇用を義

務付ける法定雇用率も制定されているが（H30年 4月

に 2.0%から 2.2%に引き上げ），それを達成している

企業の割合は 50.0%にとどまるのが現状である（H29

年厚生労働省）．

(a) 従来の発達障害の捉え方

(b) WHO が提唱する新たな発達障害の
捉え方

図 1 発達障害の捉え方．従来は，社会性の問題を全

て個人に帰属させていたのに対して (a)，新たな定義

では，個人に帰属する機能障害と周囲の人や物が持つ

環境要因の相互作用として，社会的活動における能力

障害が生じると考える (b)．

これらの社会問題に対処するため，内閣府は全ての

国民が障害の有無によって分け隔てられることなく，

相互に人格と個性を尊重し合いながら共生する社会

の実現を目的に，障害者差別解消法を施行した（H28

年 4 月）．障害を理由とする差別の解消を目指して，

個々の障害者の困りごとに合わせて合理的配慮を提供

することを義務付けた．例えば，会話で意思を伝え合

うことが困難な人に対しては，絵や写真のカードや

タブレット端末を利用することで，意思疎通を支援す

るよう提案し，大きな音に対して敏感な児童がいる学
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校では，机や椅子の引きずる音を減少させるため，全

ての机と椅子の脚に防音加工を施すよう提案した．し

かし，これらの配慮はそれぞれの状況に特化した事例

ベースによるもので，合理的配慮の一般的な設計指針

は示されていない．

このような課題が生じる理由として，大きく二つの

要因が考えられる．第一に，発達障害者の困りごとが

周囲に見えにくいことが挙げられる．身体障害に比べ

て，発達障害は当事者が何に困っているのかが周囲に

伝わりにくいため，当事者にとって真に役立つ配慮が

適切に選択されないという可能性がある．そして同時

に，見えにくさの問題は発達障害当事者側にも起きて

いる．社会生活での困難さが，感覚から運動に至る認

知機能のどの段階で生じているのか，またどのような

内的・外的要因によって生じているのかが当事者にも

分かりにくいため，適切な配慮を求めることも困難と

なる．第二の理由は，障害の帰属性の曖昧さである．

障害が個人の機能的な非定型性によるものなのか，環

境要因によって引き起こされるのかが区別されていな

いため，ときに過剰に個人の問題と認識されることが

ある．図 1に，発達障害の捉え方を図示する．従来は，

社会性の問題が全て個人に帰属されることが多く，支

援に限界を生じていた (a)．これに対して，世界保健

機構（WHO）は困難さの原因を個人に帰属する機能

障害と周囲の人や物が持つ環境要因に分け，その相互

作用として社会的活動における能力障害が生じると提

案した (b)．

本稿では，上記の考えに基づく新たな障害者支援

のアプローチとして，「認知ミラーリング」を紹介す

る [2, 3]．認知ミラーリングとは，計算論的手法を用

いて発達障害者の認知機能を鏡のように映し出し，観

測可能にすることで，これまで見えにくいとされてい

た発達障害者が抱える困難さを，見える化する知的情

報処理技術である．困難さを発達障害当事者やその周

囲の人々が共有し，さらに計算論的アプローチを生か

して発達障害モデルを用いた仮説検証を繰り返すこと

で，障害の帰属性を明らかにし，個人や状況の変化に

対応した適切な合理的配慮の設計を提案する．以降の

節では，認知ミラーリングの基本アイディアとその背

後にある認知（障害）原理仮説，そして，それを用い

た発達障害者支援の方針を説明する．また，本目的を

達成するために構成した学際融合研究プロジェクト，

戦略的創造研究推進事業（CREST）「認知ミラーリン

グ：認知過程の自己理解と社会的共有による発達障害

者支援」（代表：長井志江，期間：2016年 12月-2022

年 3月）の取り組みを紹介する．

図 2 認知ミラーリング．定性的で直接には観測困難

な人間の認知機能を，ロボットなどの人工システムが

相互作用を通して計算モデルの中に学習・推定するこ

とで，定量的に観測・評価可能にする．

2. 認知ミラーリング
筆者らの研究グループは，人間の感覚から運動に至

る認知機能を鏡のように映し出し観測可能にする知的

情報処理技術として，「認知ミラーリング」を提案し

た（図 2）[2, 3]．人間が視覚や聴覚などの感覚器から

入力される信号を知覚し，身体運動や発話などの行動

を決定するまでの過程は，従来の認知心理実験では直

接観測・評価することは困難である（図 2左）．脳イ

メージング研究との融合により，認知課題遂行中の神

経活動の計測を通して認知機能を司る神経基盤の解明

も試みられているが，神経活動というミクロな現象と

認知行動というマクロな現象をつなげることは容易で

はない．また，近年では発達障害当事者研究 [4, 5]と

いう新たなアプローチによって，当事者が内部観測者

視点から認知機能とその障害の原理を探求する試みも

注目されているが，報告が定性的であるといった課題

を残す．

これに対して，認知ミラーリングは構成的・計算論

的アプローチから，上記の課題を解決する新たな手

法を提供する．核となるアイディアは，直接には観測

が困難で定性的解釈にとどまっていた人間の認知機能

を，脳の機能を模した神経回路モデルや確率モデルを

用いて鏡のように映し出し，操作可能な形で具現化す

ることで，定量的に観測・評価することである（図 2

右）．具体的には，

(a) ロボットが人との相互作用を通して，人の認知機

能を計算モデル内に学習・推定する

(b) 認知心理実験により人が自己の認知過程（主に知

覚）を再現し，それを計算論的にモデル化する

の 2通りの方法を提案する．これにより，人間の行動

特性を説明するモデルパラメータを推定し，定型発達
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図 3 予測符号化理論に基づく認知（障害）原理仮説．定型発達者と比べて，ASD者では内部モデルにおける感

覚・運動信号への許容誤差が過小／過大となることで，非定型な感覚特性や社会的能力の困難さを生じると考え

られる．

から発達障害に至るスペクトラムを，パラメータ変動

として定量的に評価することが可能になる．

3. 予測符号化理論に基づく認知（障害）
原理仮説

認知ミラーリングの設計原理として，また人間の

認知発達および発達障害を統一的に説明する理論と

して，筆者らは予測符号化理論 [6–10] に注目してい

る．発達障害の一種である自閉スペクトラム症（ASD:

autism spectrum disorder）は，診断基準 DSM-5によ

ると，社会的コミュニケーションや社会的相互作用に

おける持続的な欠陥と，限定された反復行動・興味・

活動といったさまざまな特徴で定義される．これに対

して，近年の認知神経科学研究や当事者研究は，社会

性や高次の認知機能における多様な障害は，その背後

にある共通した低次の感覚・運動レベルの非定型性に

起因する可能性を指摘している [4, 5, 11, 12]．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

統合し，さらに統合した表象から感覚信号を予測する

ことで環境認識や行動決定を行うが，その過程で発達

障害者は定型発達者と異なる情報処理を行なうこと

で，高次の認知機能である社会的能力に問題を生じた

り，知覚過敏や知覚鈍麻などの非定型な知覚症状を発

現するというものである．

筆者らは上記の考えを計算論的視点から考察するこ

とで，予測符号化理論に基づく認知（障害）原理仮説

を提案した（図 3）[13, 14]．人間の脳は環境からボト

ムアップに入力される感覚信号と，脳の内部モデルに

基づきトップダウンに予測する信号の誤差（予測誤差）

を最小化するように構成されており，自己の感覚・運

動経験を通した内部モデルの更新や，環境への働きか

けによって予測誤差最小化を実現している．筆者らの

仮説では，定型発達者は予測誤差に対して中程度の許

容範囲を持つのに対して（図 3左），ASD者は予測誤

差に対する感度が過小もしくは過大であると推測され

る（図 3右）．同じ環境を共有している場合でも，定

型発達者は適度な許容誤差のおかげで環境の変化に対

して柔軟に適応できるのに対して，ASD 者は過小も

しくは過大な許容誤差により，環境変化に対して過敏

または鈍感になり，突発的な状況においてパニックな

どの過剰な反応を示したり，新しい環境に適応できな

いなどの困難さを抱えるのではないかと考えられる．

4. 当事者視点からの発達障害の理解と支援
前節の原理に基づき認知ミラーリングシステムを開

発することで，発達障害の正しい理解とそれに基づく

支援を実現する．ASD 者の認知特性を社会性の欠陥

や限定された行動・興味といった表層的な指標だけで

測るのではなく，内部観測者視点から予測符号化理論

に基づく神経基盤の変容として解析することで，当事

者による自己理解とそれを通した自己肯定感の向上が

期待される．さらに，これまでは当事者の困りごとが

周囲に見えにくく，困難さの共有が難しかった発達障

害を，認知ミラーリングによって見える化することで，

当事者にとって真に役立つ支援と合理的配慮の設計を

可能にする．

これは，従来の発達障害者支援とは一線を画すア

プローチである．例えば，欧州では DREAM [15]，

BabyRobot [16]，DE-ENIGMA [17]など，複数の EU

プロジェクトがロボティクス技術を応用した発達障害

者支援を推進している．しかし，これらは主に発達障

害者の社会性の問題に注目し，行動療法におけるコ

ミュニケーション相手としてヒューマノイドロボット

を導入するなど，療育者視点での支援設計を目指して

いる．本稿で提案する認知ミラーリングは，発達障害

者による内部観測者視点の重要性を主張するもので，
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図 4 認知ミラーリングによる発達障害の理解と支援を実現する学際融合研究チーム．発達障害者の内部観測者

視点から認知（障害）原理仮説を提案する当事者研究グループ（左下），神経回路モデルを用いて原理仮説を具

現化・検証する計算モデルグループ（右下），認知（障害）原理に基づき認知機能を観測可能にする知的情報処

理技術を開発・評価する認知ミラーリンググループ（中央），認知ミラーリングシステムを用いて発達障害者の

認知特性を評価・支援する障害者支援グループ（上）の 4グループから構成される．

世界に類のない障害者支援を実現する．

5. 学際融合研究プロジェクト：
CREST「認知ミラーリング」

これまで説明してきた認知ミラーリングの理念を

具現化するため，筆者らの研究グループは，2016 年

12月に CREST「認知ミラーリング：認知過程の自己

理解と社会的共有による発達障害者支援」（代表：長

井志江，期間：2016 年 12 月-2022 年 3 月）を始動し

た [2,3]．図 4に本プロジェクトの全体構成を示す．本

プロジェクトは異なる専門分野をもつ 4 グループか

ら構成されており，システム開発と評価を担う認知ミ

ラーリンググループ，認知（障害）原理を探求する当

事者研究グループと計算モデルグループ，そして社会

実装を担う障害者支援グループが密に連携すること

で，学際融合かつ産学連携を両立した体制を実現する．

5.1 認知ミラーリンググループ

筆者を中心とした認知ミラーリンググループは，人

間の認知機能を観測可能にする認知ミラーリングシス

テムを開発し，実験室環境でシステムの有効性を検証

することを目的とする（図 4中央）．筆者らはこれま

でに，多様な認知機能の発達を統一的に説明する枠組

みとして，予測符号化に基づく認知発達原理を提案し

た [13,14]．予測誤差の最小化を規範として，感覚・運

動経験を通した内部モデルの更新と内部モデルに基づ

く他者への働きかけが，自己認知や自他識別 [18]，模

倣 [19]，他者の意図推定 [20]や情動推定 [21]，利他的

行動 [22]の発達につながることを，認知ロボット実験

により示した．また，ASD 者の視覚過敏・鈍麻の発

生過程を明らかにし，それを再現するヘッドマウント

ディスプレイ型視覚体験シミュレータを開発した（図

5）[23]．本シミュレータは認知ミラーリングの設計案

(b)（2節参照）を具現化したもので，感覚の非定型性

と社会性の問題の関係を解明する重要な一歩となる．
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(a) ASD 視覚体験シミュレータ (b) シミュレータが再現する ASD 者の視覚過敏・鈍麻の症状

図 5 ASD者の視覚過敏・鈍麻を再現するヘッドマウントディスプレイ型 ASD視覚体験シミュレータ

本プロジェクトではこれらの研究を拡張すること

で，発達障害を客観的・定量的に評価可能にする認知

ミラーリングシステムを開発する．人との相互作用を

通して認知機能を学習・推定するロボットには，計算

モデルグループが開発する神経回路モデルを応用し，

モデルのパラメータ変動として認知特性を定量化でき

ることを示す．知覚体験シミュレータに関する研究で

は，当事者研究グループと協働で ASD者を対象にし

た構成的認知心理実験を行い，多様な感覚様式におけ

る ASD者の知覚特性を明らかにし，予測符号化理論

に基づいた発生機序のモデルを提案する．そして，こ

れらの研究開発過程で得られる知見を，当事者研究グ

ループと計算モデルグループにフィードバックするこ

とで，認知（障害）原理仮説の精緻化に貢献する．さ

らに，開発したシステムは障害者支援グループとの

協働で学習・就労支援の現場に実装することで，認知

（障害）原理の理解に基づく障害者支援を実現する．

5.2 当事者研究グループ

東京大学の熊谷を中心とした当事者研究グループ

は，発達障害者の内部観測者視点から認知（障害）原

理仮説の提案と行動実験による仮説検証を行う（図 4

左下）．熊谷と綾屋 [4, 5] は世界に先駆けて当事者研

究を推進し，発達障害者の社会性の問題が，社会性以

前の感覚・運動レベルの非定型性や，それらの信号を

まとめあげることの困難さに起因し得ることを指摘し

た．また，予測符号化理論に着目し，ASD者では内臓

感覚の誤差精度が亢進することで，内臓感覚と外受容

感覚の統合不全が生じ，内部モデルの獲得や選択に困

難さを生むことを提案した [24]．

本プロジェクトではより大規模で長期的な当事者研

究を実施することで，仮説の精緻化に取り組む．当事

者研究会で収集される発達障害者の主観的エピソード

や行動・臨床実験を通して得られるデータ，さらには

認知ミラーリンググループから提供される知覚・運動

データをもとに，多様な行動特性を予測符号化理論に

基づいて統一的に説明することを試みる．そして，生

成した仮説を計算モデルグループに提供し，神経ロボ

ティクス実験を通して仮説の検証と更新を繰り返すこ

とで，統一的な認知（障害）原理を生成する．

5.3 計算モデルグループ

国立精神・神経医療研究センターの山下を中心とし

た計算モデルグループは，人間の認知機能を再現する

計算モデルを開発し，構成的アプローチから認知（障

害）原理を探求する（図 4右下）．山下らは，人間の

脳の機能的階層性を模した多時間スケール回帰型神経

回路モデル（MTRNN）[25]や，信号の予測機能に加

えて予測精度の推定機能も有した統計的連続時間回帰

型神経回路モデル（S-CTRNN）[26] などを提案して

きた．これらのモデルは予測符号化仮説に基づくもの

で，人間の適応的な運動生成機能を再現するだけでは

なく，ノイズの付加により統合失調症などに観察され

る非定型な運動生成も説明することができる [27]．

本プロジェクトでは，当事者研究グループとの密な

連携により，認知（障害）原理を予測符号化モデルに

基づき具現化し，定型発達から発達障害に至る多様な

認知特性をモデルのパラメータ変動として説明するこ

とを目指す．当事者研究グループにはモデル実験の結

果をフィードバックすることで認知（障害）原理仮説

の精緻化を促進し，認知ミラーリンググループには認

知（障害）原理を具現化する神経回路モデルを提供す

ることで認知ミラーリングシステムの開発を促す．そ

して，同グループから提供される認知・行動データを

もとに神経回路モデルを改良することで，相補的に認

知（障害）原理の解明に貢献する．
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5.4 障害者支援グループ

（株）LITALICOと熊谷を中心とした障害者支援グ

ループは，認知ミラーリングシステムを学習・就労支

援現場で運用し，発達障害者の認知特性を活かした支

援を実現する（図 4上）．（株）LITALICO は，様々な

障害者のための就労支援を提供する LITALICO ワー

クス（59拠点，登録者 1, 900名）と学習支援を提供す

る LITALICOジュニア（76 拠点，登録者 8,314 名），

そしてポータルサイト LITALICO 発達ナビ（メール

会員 25, 000 名）を中心に，障害のない社会づくりを

目指している [28]．障害は人ではなく社会の側にある

という理念のもとに，当事者研究との協働により障害

の帰属性を明らかにし，当事者の視点に立った支援設

計を提案している．

本プロジェクトでは上記の理念のもと，認知ミラー

リンググループが開発する認知ミラーリングシステ

ムを用いて，当事者が抱える困難さの見える化と他

者との共有による効果を定量的に評価する．発達障害

当事者を対象とした実験では，認知ミラーリングによ

り認知機能を客観化・定量化することで，自己の理解

や自己肯定感の向上に与える影響を確認する．家族や

支援者，教師，企業などを対象とした実験では，認知

ミラーリングシステムの体験・研修会を実施すること

で，発達障害者の認知特性を社会と共有し，当事者に

対するスティグマの軽減や合理的配慮の設計提案につ

なげる．そして，これらの活動を通して得られる当事

者や支援者からの要望を認知ミラーリンググループに

フィードバックすることで，システム改善と新たなシ

ステム設計に貢献する．

6. おわりに
本稿では，発達障害者支援の新たなアプローチと

して，認知ミラーリングを紹介した．認知ミラーリン

グによって発達障害者の認知機能を鏡のように映し出

し，観測可能にすることで，障害の帰属性とその発生

機序を明らかにすることが期待できる．これは，療育

者視点で設計されていたこれまでの障害者支援と一線

を画すものであり，当事者視点に立った真に役立つ支

援設計を可能にする．

筆者らが推進する研究プロジェクト CREST「認知

ミラーリング」は，計算論的アプローチと発達障害当

事者研究を融合することで，上記理念を達成すること

を目標とする．これまでに，臨床介入実験による当事

者の首尾一貫感覚の向上効果の確認や，当事者研究の

普及に向けたマニュアル化，ASD 者の適応能力の不

全を予測符号化仮説に基づき説明する神経回路モデル

の設計などを達成した．また，聴覚過敏・鈍麻特性の

解明や，予測符号化仮説に基づく視聴覚過敏・鈍麻の

発生モデルの開発，そして，発達障害者の家族や支援

者を対象とした ASD 視覚体験ワークショップの定期

的開催なども実現し，順調に成果をあげている．特に，

ASD 視覚体験シミュレータは，周囲による理解が困

難であった ASD者の困りごとを見える化し，共有可

能にする全く新しい情報処理技術として，メディアか

らも高い注目を集めている．世界に類のない当事者視

点を重視したアプローチによって，発達障害の正しい

理解と当事者にとって真に役立つ支援設計の実現が期

待される．
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感覚過敏の神経生理過程が明かす自閉スペクトラム症者の感覚経験 
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Abstract 
自閉スペクトラム症（ASD）者の多くは，外界の多種多
様な刺激に過剰に反応する感覚過敏をもつ．著者らは，
ASD 者が高い課題成績を示す感覚情報処理に着目し，
感覚過敏の神経生理機序を検討してきた．他者からの
共感が得にくい感覚の特性について，定量的データを
用いて説明することで，理解が深まる様を目の当たり
にしてきた．本稿では，当事者との対話から明らかにな
ってきた，感覚特性と共存するその内的世界を論じる． 
 
Keywords ― 自閉スペクトラム症，感覚処理障害，感
覚過敏，時間分解能，スティグマ 
 

1. ASDの感覚処理障害の理解の困難 

	 	 自閉スペクトラム症（Autism spectrum disorder: 
ASD）の診断基準の中で，感覚過敏と感覚鈍麻（以
後，これらをまとめて表現する場合，感覚処理障害と

呼ぶ）がその重要な位置を占めるようになったのは，

2013年 5月の精神障害／疾患の診断・統計マニュア
ルの改訂（DSM-５）の影響が大きく，本稿が執筆さ
れた 2018年 6月まで，5年以上が経過した．このお
よそ 5年間で，感覚処理障害，とりわけ感覚過敏に関
して，社会における認知度は上がっていると感じられ

る．しかし，当事者を取り巻く周囲の人たちが，この

問題について深く理解し，その理解に基づいた共生を

図るための道のりはまだまだ長い． 
感覚処理障害に関して，周囲の人たちの理解を難し

くさせている理由は，当事者が経験している感覚を他

者が共感することが難しく，時に本人でさえも，自分

の感覚によって生じる生活上の負担や困難が，他者と

は異なる感覚に依るものだと自覚していないことであ

ろう．それゆえに，感覚の問題が原因でとった行動

が，周囲からは“わがまま”や“忍耐不足”だと捉え

られる．基礎科学者は，この障害に関連して，当事者

の知覚認知的処理の特徴と，それに関連する脳の解剖

学的・機能的な特徴について，データに基づいて，当

事者の感覚を客観的に記述することが期待される．加

えて，そこから読み取ることのできる当事者の感覚経

験を，非当事者に伝えることも，これからの基礎科学

者には望まれている．当事者の感覚を事実に即して共

有できれば，具体的にどのような配慮が必要とされて

いるのかについて，周囲の者たちが考えるきっかけと

なる． 
 

2. 感覚の“可視化”：質問紙のスコア 

	 ASD者の感覚処理障害を何らかの方法で評価する
ことは，それを“可視化”することであり，当事者を

取り巻く周囲が，感覚を共有するための手段となり得

る．こうした評価の中でも，代表的なものが，臨床で

用いられてきた感覚プロファイル（Sensory profile: 
SP）である (Dunn & Westman， 1997;	 Dunn， 
1999)．感覚プロファイルは，聴覚，視覚，触覚，口
腔感覚などに関する質問項目から構成され，4つの象
限（低登録，感覚探求，感覚過敏，感覚回避）に分類

される．「低登録」は，刺激に対して反応が低下（感

覚鈍麻）した状態を指し，「感覚回避」は，低登録と

表裏一体となって刺激を積極的に求める状態を指す．

「感覚過敏」は，刺激が与えられた時の知覚的・情動

的に過剰な反応を指し，「感覚回避」は，過敏さによ

って刺激を避ける特徴を指す．SPは，3歳～82歳ま
でを対象とし，125項目からなる（短縮版感覚プロフ
ァイル [Short sensory profile: SSP] は 38項目）．乳
幼児感覚プロファイル（Infant/Toddler sensory 
profile: ITSP）は，0ヵ月～36ヵ月までを対象とし，
36項目からなる．SP，SSP，ITSPは保護者記入式で
あるのに対し，青年・成人感覚プロファイル

（Adolescent/Adult sensory profile: AASP）は自己記
入式で，11歳～82歳を対象とする．SSPを用いた
228名のASD児を対象としたオーストラリアにおけ
る調査では，感覚の特性に基づいて，“刺激への適応

（Sensory adaptive）”，“味覚・嗅覚への過敏（Taste 
smell sensitive）”，“姿勢への不注意（Postural 
inattentive）”，“一般化された感覚の変容
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（Generalized sensory difference）”という 4つの下
位グループに当事者を分類できると報告している

(Lane et al.， 2014)．このことは，ASDの感覚処理
障害は，一続きの軸の片側の端を感覚過敏と捉え，そ

の反対を感覚鈍麻と捉える形で，連続した軸上のどこ

かに一個人が位置すると考えるのではなく，いくつか

の感覚の状態が組み合わさって，当事者の実像ができ

ていることを示唆している． 
 
3. 感覚の“可視化”：知覚認知実験 

	 ASD者の感覚処理障害に背景にある知覚認知特性
を，実験的に可視化しようとする試みも行われてき

た．ここでは，感覚過敏に結びつく可能性のある

ASD者の精度の高い知覚認知処理を示唆している先
行研究を主に取り挙げる． 
	 Cascio et al. (2008)らは，指先に振動を提示した
際，どの程度の振動の強さ（変位量）で検出できるか

（検出閾）を調べたところ，ASD児では定型発達児
に比べて，小さな振動でも検出が可能であったことを

報告した．この低い触覚の閾値に関しては，いくつか

の研究グループからも同様の報告がなされた

(Blakemore et al.， 2006; Puts et al.， 2014) もの
の，定型発達者と変わらないという報告もある 
(Guclu et al.， 2007) ． 
	 Bonnel et al. (2003) では，純音を提示し，その周
波数とカテゴリーの弁別の課題を行った．その結果，

ASD児は，周波数弁別とカテゴリー弁別の両課題と
もに，定型発達児に比べ，高い弁別感度をもつことが

示された．Lin et al. (2015) らの研究では，ランダム
に変化する複数の周波帯域の音の中から，ターゲット

の音を検出する課題において，ASD者ではより小さ
な音圧でもターゲットの検出が可能であることを報告

している． 
	 触覚，聴覚に限らず，様々な感覚でASD者が高い
感覚情報処理の精度を示す例は，これまで多く報告さ

れてきた．しかし，こうした知覚認知特性が，当事者

の日常における感覚過敏と関連しているかを検討した

例は，極めて少ないのが現状である． 
 

4. 感覚過敏に関わる神経生理学的特徴 

	 感覚過敏に関わる神経生理学的特徴についての研究

を見ていきたい．これらの研究は，感覚過敏の原因

を，副交感神経系の機能的な特徴によって理解しよう

とする立場と，刺激によって駆動される感覚処理経路

上の生理的反応の特徴によって理解しようとする立場

に大別できる． 
副交感神経系の特徴に着目した研究には，眼に光を

当てた際，瞳孔径が収縮するまでの速度の遅延や収縮

量の減少が，副交感神経の機能的な変容に関係するこ

とに着目したものがある．Daluwatte et al. (2013) 
は，光を提示した際の瞳孔径を計測し，ASD児で
は，収縮が生じるまでの潜時の遅延，収縮量の減

少，収縮時間の短縮を報告している．また，瞳孔径

の収縮量が減少しているほど，SPで評価した感覚
過敏の訴えが強いことも明らかにした (Daluwatte 
et al.， 2015)． 
一方で，感覚処理経路自体の特徴に着目した研究で

は，刺激を提示した際の脳活動を種々の脳機能計測を

用いて検討している．例えば，ASD児の手首の正中
神経に微弱な電気刺激を提示した際の誘発電位の計測

では，体性感覚刺激に由来する脳活動が生起するまで

の潜時の遅延が見られた (Cascio et al.， 2015)．
Matsuzaki et al. (2014) は，脳磁図（Magneto-
encephalography: MEG）を用いて，1000 Hz
（80dB）の純音を提示した際の脳活動を計測した．
その結果，聴覚過敏をもつASD児では，聴覚過敏を
もたないASD児，定型発達児に比べ，音に対する反
応に関連したM50成分の活動が増加し，その活動の
持続時間が長いほど，SPの聴覚過敏に関する評定値
が高かった． 
以上のように，副交感神経系と中枢神経系の機能的

な特徴のそれぞれによって感覚過敏を説明しようとす

る立場がある．著者は，これらの特徴は 1個人内で共
存し，当事者の感覚処理障害の全体像を形成している

と考えている．副交感神経系の特徴は，主に刺激に対

する覚醒や情動的に強い反応に関連し，刺激を忌避す

ることにつながった先行する記憶の影響も受けている

だろう．中枢神経系の特徴は，そうしたトップダウン

の処理を介さない，比較的，純粋に刺激によって駆動

される生理的な反応によって規定されるだろう． 
 

5. 感覚過敏と時間情報処理で共有する神

経基盤 

以上のように，ASD児・者の感覚過敏に関連する
知覚認知特性と，その神経生理機序に関する報告が，

近年なされたきた．しかし，その知覚認知特性と，刺

激への生理的反応特性は，別々に検討されており，ど

のような知覚認知特性とその背景にある神経生理機序
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が，感覚過敏を引き起こす共通した原因になっている

のかについて明らかにした研究は見られていない．著

者らは，ASD者で見られる過剰な刺激の時間分解能
の基になる脳内の神経活動の抑制の低下が，感覚過敏

の一因となるという仮説の下，研究を行ってきた．

Ide et al. (in press) では，左右の指先に，わずかな時
間差で振動を提示し，どちらが後であったかの解答を

求め（Temporal order judgment: TOJ），ASD者と定
型発達者のそれぞれが，どの程度の時間差があれば正

確に刺激の順序を判断できるか（時間分解能）を求め

た．その結果，ASD者と定型発達者の時間分解能の
間に平均した時間分解能の差は見られなかったもの

の，ASD者では時間分解能が高いほど，AASPで評
価した感覚過敏の程度が強いことが明らかになった． 
また，この実験を通して，1名のASDの症例が，
極めて高い時間分解能をもつことが分かった．この症

例は，実験当時は 19歳（男性）の大学生だった．触
覚に関して過敏の訴えがあり，AASPのスコアも，定
型発達者，およびその他のASD者の平均と比べても
高かった．また，時間の感覚に関して，興味深い内観

報告を得ている．普段，自宅で複数の時計の秒針の動

きを比較し，それが同期しているのを観察するのを好

むという．また，外出時に時計販売店に立ち寄り，複

数の時計の動きを観察していると語った．触覚のTOJ
を行ったところ，本症例は，わずか 6.5 msの時間差
があれば，正確に左右の振動の順序を解答できること

が分かった．聴覚の時間分解能も 7.4 msであった．
定型発達者の平均が触覚で 64.6 ms（SD = 28.1 
ms），聴覚で 48.5 ms（SD = 19.3 ms）であることを
考えると，本症例の時間分解能が極めて高いものであ

ることが分かる．この高い時間分解能の基になる生理

過程を調べるため，fMRIを用いて，触覚TOJの最中

の脳活動を計測した．すると，腹側運動前野

（Ventral remotor cortex: PMv）など，いくつの脳部
位の神経活動が，定型発達者に比べて極めて高いこと

が分かった（図 2）．PMvの神経活動の強さが，感覚
過敏の程度と関係する手掛かりも掴んでいる．	

	

6. 知覚認知特性と当事者の日常体験 

我々の研究の結果から，感覚過敏の一端には，刺激

の過剰な時間分解能が関係し，その背景には脳内の時

間情報処理と感覚過敏に共通する領域における強い神

経の興奮が関わる可能性が示唆されている．ASD当
事者は，蛍光灯を見た時，それがチカチカして鬱陶し

く感じるとしばしば語り，それが常同行動を誘発する

一因になっているという (Colman et al.， 1976)．蛍
光灯は毎秒 100～120回，すなわち，およそ 10ミリ
秒おきに点滅している．私たちが，これを点滅ではな

く，連続した点灯と感じるのは，蛍光灯が視覚の時間

分解能を超えた速さで点滅していているためである．

感覚刺激の過剰な時間分解能が感覚過敏に結びつくと

いう我々の研究知見は，こうした当事者の感覚経験の

一端を解釈する材料を提供している (井手 他，
2017)． 
以上で見てきたように，ASD者の感覚刺激に対す
る知覚認知処理様式と，神経生理に関する研究データ

を，当事者が語る自身の感覚経験と照らし合わせるこ

とで，それをある程度高い妥当性で可視化することは

可能であるように思われる．ASD者の内的世界を可
視化する作業は，それを共有できない周囲の人々の理

解を促し，自分と異なる感覚経験の中で生きる当事者

との共生を思慮することにつながる． 
 
 

図 1. 定型発達者（左）と ASDの症例の触覚 TOJにおけ
る時間分解能（右） 
横軸が左右の振動の提示の時間差を表し，右側ほど右が時

間的に遅れて振動したことを表す．縦軸は，右の振動が後

だと解答した割合を表す． 

図 2. 触覚 TOJ課題中に ASDの症例で強い活動が見られ
た脳部位 
分析では，TOJの課題中の脳活動に，触覚刺激の数を答え
る課題（Numerosity judgement: NJ）中の脳活動を引き，
定型発達者の脳活動の平均との差を求めた． 
（Crawford's modified T-test，  p < 0.001，  uncorrected， 
extended threshold = 10 voxel）  
with slice timing correction 
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7. 当事者の感覚を共有することの困難と

新たなスティグマ 

これまで，ASDの感覚過敏について，学校や支援
の現場では広く知られてきた問題であるのにも関わら

ず，共生に向けた具体的対策を講じるための大きな動

きに結びつかなかったのはなぜだろうか．その一因に

は，ASD児・者の感覚を定型発達者が理解しようと
努めても，その感覚は，自分たちの感覚から“引き

算”によって導き出されるものではなく，自分には経

験されない感覚を“足し算”して導き出されるものだ

ということがあるように思われる．我々は，障害によ

って何らかの身体機能や感覚経験が損なわれている状

態に関しては，自分の感覚を基準にし，そこからいく

つかの制約が生じた状態を想起することで，一定の理

解ができる．しかし，自分の感覚を基準にし，それに

感覚経験が更に付与された状態を想像することは，極

めて困難ではないだろうか． 
このように，ASD者の感覚を想起するために，自
己の感覚に“足し算”することを求められるという問

題の難しさが，その理解に基づいた共生を妨げる一因

になっているように思われる．この問題は，これまで

ASD者の表面上の行動を奇異に感じることで作り上
げられたスティグマに，その感覚を知ったがゆえに作

り上げられる更なるスティグマを付与することにもつ

ながりかねないものである． 
 

8. 結び 

冒頭でも論じたように，ASD児・者の感覚を扱う
研究者は，科学的見地から，客観的事実に基づいて，

淡々と当事者の感覚について，非当事者に語ることが

求められる．当事者と親密に関わる周囲の人たちや支

援者も，その立場ゆえの当事者に対するスティグマを

もつと考えられる．ASD児・者の感覚処理障害の理
解に基づく共生の新たな展開には，その問題を淡々と

事実に基づいて語ることができる基礎研究者の役割は

大きいと考える．ただし，基礎研究者が当事者と一定

の距離を置くべきということを述べているわけではな

い．むしろ，実験で明らかにされたデータが，当事者

のどのような日常行動や感覚体験に関連するのかを知

るために，積極的に当事者本人，家族，支援者などと

語る機会を持ち，当事者を取り巻く複数の観点から，

情報を集めることを怠るべきではない．それによっ

て，科学的に明らかにされた事実に対する理解を深

め，客観的・合理的な解釈の下で，その事実を発信し

ていく必要がある．そのために，ASDの感覚を扱う
研究者たちの，強い自律心に裏打ちされた，現象に対

する洞察力と，高い倫理観が求められている． 
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Abstract 
In this research, we focus on the Autism Spectrum Quotient 
(AQ) as individual characteristics affecting the formation of 
a communication system. Although autistic spectrum is often 
regarded as an obstacle to smooth social life, some 
researchers have suggested that this characteristic has been 
involved in important innovation leading to our modern 
society. Following such discussions, this study examined the 
relation between the AQ score and behaviors in a 
communication game that generates a simple artificial 
language. As described above, in this research, autistic 
spectrum worked effectively in communication games. We 
considered that patterned thinking is deeply involved in how 
to advance communication games of people with autism 
spectrum tendency. 
Keywords ― Autism Spectrum, Communication 
 

1. はじめに 

1.1 背景 

	 	 現代社会において，人々のコミュニケーションの様

式（プロトコル）は急速な変化を続けている．情報社

会の今後の変化を予測し，適切に介入するためには，

コミュニケーションに関与する認知プロセスに関する

基礎的な研究が必要である．本研究では，コミュニケ

ーションプロトコルが個人間のインタラクションによ

ってどのように形成されるのか，また，どのような個

人の特性がプロトコルの形成や変化に影響するのかな

どを検討する．  
	 	 コミュニケーションに影響する個人特性として，本

研究は自閉症スペクトラム傾向に焦点をあてる．この

特性はコミュニケーションの困難さと関連づけられる

ことが多い．一方で，この傾向は遺伝的な形質とみな

されることがあり，なんらかの進化的な適応価をもつ

可能性もある．さらに，現代社会に繋がる過去のイノ

ベーションの多くにおいて，この特性をもつ個人が関

与してきたことも示唆されている [1]. 
	 	 また，近年では自閉症スペクトラムと診断を受ける

人が増加していることがわかっている．この増加の背

景の一つとして，自閉症の神経基盤に関わる研究が進

展することで，従来は見逃されていた疾患が顕在化し

たことが考えられる．その一方で，遺伝的な要因によ

る実際の人口の増加の可能性も指摘されている．後者

の可能性と関連し，カリフォルニアのシリコンバレー

など，自閉症スペクトラム的な特徴が有効に機能する

産業が集積する地域において，より多くの診断がなさ

れていることなどが指摘されている [2]． 
	 	 いずれの原因であるにせよ，自閉症スペクトラムが

近年に注目されていることは確かであり，教育現場や

就労の場面での支援が必要とされている [3]．よって，
この個人特性とコミュニケーションプロトコルの形成

に関わる行動データの関係性を分析することで，現実

場面における自己，対話相手の自閉症スペクトラム傾

向に応じたコミュニケーションの支援に有用な知見が

得られることが期待される． 
 
1.2 目的 

    本研究では，自閉症スペクトラム傾向が新規な記号
コミュニケーションにおいてどのような役割を果たす

のかを検討していく．その上で，自閉症スペクトラム

傾向が新規な記号コミュニケーションの成立を促進な

いし，抑制するか，さらに、コミュニケーションの形

成に及ぼすメカニズムを検討する． 
 
2. 関連研究 

2.1 コミュニケーションに関する実験 

コミュニケーションに関わる研究は言語学や心理学，

情報学など多岐にわたる分野において行われている．

その中で，通常の言語的なコミュニケーションが制限

された状況において，コミュニケーションシステム（プ

ロトコル）がどのように成立するのかという問いに対

する研究が複数のアプローチにより行われてきた．こ

の流れによる新規なコミュニケーションシステムの形

成に関わる検討は，言語の起源，あるいは言語進化に

関わる問題 [4]とも繋がっている． 
こういった研究の流れの中で，Galantucciは，コミ
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ュニケーションシステムの創発を実験室内で観察・操

作可能な実験課題を考案した [5]．この課題では，実験
参加者に相対での会話をさせず，あらかじめ意味も運

用方法も決まっていないコミュニケーションメディア

を別途用意し，それを用いてある種の協調ゲーム（協

力によって各プレイヤーの利得を増加させるゲームの

類型）を解くことを求める．これによって，測定の難

しいコミュニケーションメディア（表情や視線，ある

いは姿勢や相槌の打ち方など）の利用を制限した．ま

た，セマンティクスやシンタックスの形成・共有過程

を観察することで，コミュニケーションシステムが形

成される過程を観察し，そこで働く認知メカニズムを

考察した．この実験枠組みの優れた点は，あらかじめ

意味の決まっていないメディアにおいて，共通の課題

を達成するためのコミュニケーションシステムが二者

間で創発する過程を観察できることにある．

Galantucciは，この研究枠組みを実験記号論と呼んだ 
[6]．先行研究では，その創発過程において観察される，
記号に明示的に表われないような暗黙的な共通基盤の

存在とその重要性が指摘されてきた． 
Galantucciらの研究を受け，金野らは，コミュニケ
ーション方法をより明確に解析しやすくし，また，記

号以外のコミュニケーションメディアの使用をさらに

制限した．これにより，コミュニケーションを成立さ

せる記号の使い方の形成・共有の過程，および，制限

していても現れる可能性がある記号以外のコミュニケ

ーション手段を分析する実験を構築した [7] [8]．この
実験では，記号のルールに何の取り決めもない状態か

ら，結果的にコミュニケーションシステムが形成され，

2 者間での協調ゲームが解決されるようになることが
観察された．この形成過程を分析した結果，コミュニ

ケーションシステムは記号のルールには表れないプラ

グマティクスと記号のルールとの相互循環的なプロセ

スを経て形成されていることが示唆された．さらに，

金野らは，ことばによるコミュニケーションがどのよ

うなシステムによって成り立っているのかを探求する

手法として，実験記号論に基づく実験室実験の手法を

紹介し，その有効性を検討している [9]．その上で，こ
の手法が言語教育に果たす役割についての可能性を述

べている． 
実験記号論の枠組みに即した実験研究は，エージェ

ントの認知機能を操作するシミュレーション研究とも

相性がよい．Moritaらは，コミュニケーションシステ
ムの成立に寄与すると考えられる認知機能を操作した

認知モデルを認知アーキテクチャのうえに構築し，金

野ら [7]の実験結果を再現するシミュレーションを実
施した [10]．シミュレーションの結果，コミュニケー
ションシステムの成立に， 2者間での相互の模倣過程
が重要であることが示された．この結果を発展させ，

Moritaらの最近の研究では，模倣の成功に関与すると
仮定される認知機能を操作するモデルを構築し，コミ

ュニケーションシステムの形成過程に関わる検討を行

った [11]．その結果，暗黙的な記憶のエラーによって
模倣を失敗する状況を構築できること，そのモデルに

よるコミュニケーションシステムの成立仮定が，自閉

症児の言語発達の過程と類似することを指摘した． 
上記一連の検討により，通常の記号以外のコミュニ

ケーションを排除し，どのようなコミュニケーション

システムが形成されるか分析されてきた．しかし，コ

ミュニケーションシステムの形成における個人特性の

検討は極めて限定的である．自閉症に関わるモデルを

構築したMoritaの検討においても，シミュレーション
の結果のみが示され，実験との対応が取られていない．

よって，本研究では個人特性として自閉症スペクトラ

ムに焦点を当て，その特性がどのような役割を果たす

のか分析し，増加する自閉症スペクトラム傾向への支

援にどのような手法が有効かを検討する． 
 
2.2 自閉症スペクトラム  

自閉症スペクトラム（Autism Spectrum Disorder）
とは，古典的な自閉症とアスペルガー症候群と呼ばれ

ていた疾患を統合した診断名である．旧来の診断にお

いて，自閉症と，アスペルガー症候群は次のような相

違点があるとされていた．まず，自閉症においては知

能指数（IQ）がどの段階にも位置し得るが，言葉の遅
れがあること．それに対して，アスペルガー症候群に

おいては，IQは少なくとも平均以上であり，言葉の遅
れはないとされてきた．自閉症スペクトラムの診断は，

旧来の 2つの疾患の相違を捨象し，両者に共通した“著
しい社会性の障害”，“コミュニケーション障害”，“限

局された，異常な，強い興味・関心や反復行動”を基

準とするものである [12]．  
自閉症的特性に関わる自己診断やスクリーニングの

方法として，自閉症スペクトラム指数（AQ：Autism 
Spectrum Quotient）がある [2]．AQは 4歳から成人
までを対象にしたスクリーニング尺度であり，50の質
問項目からなる．Baron-Cohenら，若林らからAQ尺
度上の自閉症傾向の目安は 32ないし 33点以上とされ
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ている．AQ は社会的スキル，注意の切り替え，細部
への関心，コミュニケーション，想像力を下位尺度と

する 50項目からなる質問紙であり，個人の自閉症傾向
を測定する目的で，研究と臨床の場面において幅広く

用いられている．日本語化は若林らにより行われ，大

規模な調査を通した信頼性の検討がなされている 
[13]． 

AQ スコアに関して，低い（0-10 点）平均（11-22
点），平均以上（23-31点），とても高い（32-50点）な
どの解釈の水準が設けられている．また，このスコア

における性差も指摘されており，女性の平均は 15点前
後，男性の平均は 17点前後などの分布が報告されてい
る．さらに，アスペルガー症候群，あるいは高機能自

閉症として診断を受けた人の多くが 35 点前後に分布
するとも言われている．ただし，留意しなければなら

ない点として，AQ 得点が高いからといって，それだ
けで診断を下すための根拠とはならない．診断には，

その個人がいくつかの面で「社会生活における困難が

生じている」という事実が必要になる． 
自閉症スペクトラム，あるいは自閉症傾向の人に生

じる上記のような社会性の困難さの一因は，「心の理論」

の欠如にあると言われている [14]．心の理論とは，他
者の心を類推し，理解する能力のことである．心の理

論が欠如していることで，自閉症スペクトラムを持つ

人は，他者と視線を共有すること（共同注視）に困難

を抱き，また他者と自分の役割を入れ替える模倣を不

得手とすることになる. 
一方で，一部の人には，ある分野での才能を生じさ

せることもある．自閉症の当事者研究で知られる

Grandinは，自閉症スペクトラムの人の脳機能の特性
を，視覚型，パターン型，言語型の 3種の思考型に分
類した [1]．例えば，「パターン化」とは，あらゆる物
事（プログラミングや数字など）に対し，パターンを

見つけることで物事を遂行する．『ぼくには数字が風景

に見える』の著者であるダニエル・タメットは数字一

つひとつに独自の個性を持つ，独特のものと考えてい

るという [15]．数字を，形や色，質感，動きとして見
る．大きな数字の掛け算に対して，計算するのではな

く，二つの数字の形が融合して新しい形になるのが見

えてパターン化される． 
	 ここまでの関連研究を参考にすれば，AQ の高い個
人は模倣を不得手とし，先行研究のシミュレーション

によって示されたようなコミュニケーションシステム

の成立を困難とするという仮説を立てることができる．

その一方で，AQ の高い個人はパターン化に優れるた
め，新規なコミュニケーションシステムの形成に寄与

するという仮説を立てることもできる．これら 2つの
仮説のいずれが成り立つのかを検討するため，本研究

では，コミュニケーションプロトコルの形成過程と個

人のAQを対応づける実験を実施した． 
3. 方法 

以下に示す実験の方法は静岡大学「ヒトを対象とす

る研究倫理委員会」にて承認されたものである． 
 
3.1  実験参加者 

本研究の実験では，コミュニケーションプロトコル

の生成に関わる個人特性を検討するために，AQ とゲ
ーム課題を連結するデータセットを構築した．特に本

研究では 127 名（女性 14 名）が履修する授業内で集
団実験を実施した．本授業は静岡大学浜松キャンパス

における教養科目「心理学」であり，工学部と情報学

部の学生が参加した．本研究の参加者は当該授業に出

席し，実験の実施における回に参加した者である．88
名が実験を実施した授業内に実施した出席確認アンケ

ートに回答した． 
 
3.2 材料 

3.2.1 AQの測定 

AQを測定する質問紙を，PHPと SQLiteを利用し
たWebアプリケーションとして実装し，サーバ上に対
象者から得られた回答を記録した．このアプリケーシ

ョンにおいて，回答後，対象者は得点の計算と分布上

の位置がフィードバックされる． 
 
3.2.2 メッセージ付き協調ゲーム 

2.1 節で述べた金野ら [9]と同様の実験課題を用い
た．この実験課題（以降，「ゲーム課題」と表記）は，

Webを介したメッセージ付き協調ゲームである．サー
バサイドの開発にはPHPを利用し，ゲームにおけるペ
ア内の情報の共有はサーバ内のデータベース 
(MySQL) を介して行われる．また，クライアントサ
イドの画面設計には，JavaScript (Ajax) を活用し，非
同期でのサーバクライアント通信を実現している．授

業内で多人数が参加する実験を実現するため，実験参

加者の自動でのペアリングの機能も備えている． 
図 3はゲーム課題の状況を示している．当初は意味
の定まっていない記号をパートナーとやり取りしつつ，

共通のゴールに向けたインタラクションを繰り返す．
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それにより，短時間での人工言語の創造を実験的に生

起させる．このときの行動データ（サーバログ）を分

析することで，メッセージにのせられた情報量の時系

列変化やコミュニケーションの生起と関連する様々な

認知プロセスを検討できる [10]． 

 
図 3 ゲームフローのイメージ図 

 

ゲームのシステムとして，“部屋の割り当て”，“メッ

セージ交換”，“移動”の 3フェーズ設け，この 3フェ
ーズを１つのラウンドとしている．2 名の参加者が扱
うエージェントは 2 x 2の部屋に割り当てられる．お互
いにパートナーの位置を直接見ることはできない．こ

の状況で，両者が同時に移動し，同じ部屋で落ち合う

ことを求められる．実験参加者は，自身の PC 画面に 
“部屋の割り当て“フェーズが表示される．その後，”

メッセージ交換“フェーズ”に移行し，実験参加者は

メッセージ交換をする．メッセージは「自分のメッセ

ージ」下の枠をクリックすることで図形の選択，「メッ

セージを送信」ボタンで決定することができる．図形

は左右に 2つ組み合わせたメッセージを送信でき，図
形は●や■などの 4つの図形が用意されている．また，
メッセージの送信には時間差を設けることができた．

すなわち，ペアのうちの一方はパートナーからのメッ

セージを受け取ったのちに，自分のメッセージを決定

することができた．次に“移動”フェーズに入り，自

分の移動先を決める．移動先は部屋をクリックするこ

とで選択，「移動場所を送信」ボタンで決定する．なお，

部屋の対角には移動することができない．移動後，両

者がどの部屋からどの部屋に移動したかが表示され，

得点が決定する．ゲームにおいて，参加者は上記のラ

ウンドを決められた時間内で繰り返し，できるだけ高

い得点を得ることを求められた．得点は両者の位置が

一致した場合に 2点が加えられ，不一致であった場合
に 1点が減らされた（0点より減ることはない）． 
このゲーム課題における重要な要素としては以下が

挙げられる． まず，部屋の選択肢が 3つであるため，
両者の移動先が偶然一致するというケースも存在する

が，両者の移動先が偶然一致するケースだけではスコ

アを伸ばすことはできない．そのため，4 つの図形を
左右に2つ組み合わせた16パターンへの意味付けを行
うことで、移動先に対する合意を形成する必要がある

（16 パターン全てに意味付けが必要というわけでは
ない）．特に，両者が対角に配置された場合はゲームに

参加する 2名が必ず移動しなければ，得点を得られな
い．その場合は，“メッセージ交換”フェーズにおける

送信順序（先手・後手）を利用することで，自身の現

在位置を送信する参加者と，その行き先を踏まえた行

き先を送信する参加者の役割分担を形成する必要があ

る． 
 

図 4 記号の意味付け 

 
3.3 手続き 

本研究の実験において収集する AQは秘匿性の高い
個人情報である．よって，本研究における実験手続き

では，個人情報の流出のリスクを避けるため，データ

収集の時点で実験参加者が匿名化された． 
実験の準備として，まず 4 台の無線 LANアクセス
ポイント ，それと同数のサーバが教室に運搬され，授
業時間内で限定したローカルネットが構築された．実

験参加者には，自身の PC を持ち込むよう事前に伝え
た． 
ゲーム課題，および実験の流れについて教示ののち，

教室において各自がアクセスする SSID を知らされた．
一つの SSIDに 30名程度の参加者が割り当てられた．
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アクセスポイントを介してサーバにアクセスすると，

参加者は，自分自身が任意に設定した仮名 IDをフォー
ムに入力することを求められた．その後，サーバ内で

他の対象者とのペアリングが自動でなされた．参加者

は誰とペアになったか知らされないままゲームを行っ

た．本実験において，パートナーのペアリングは，20
分程度の間隔で 3回行われた．ペアリングのタイミン
グは，実験者の時計をもとに，実験参加者に伝えられ

た．以降，3 回のペアリングにおいてなされたゲーム
を時間順にゲーム 1，ゲーム 2，ゲーム 3と呼ぶことに
する． 
各ゲームにおいて送信されたラウンド，左右の図形，

初期位置，移動先，メッセージ送信時間，移動時間，

スコアの情報がタイムスタンプとともにログとしてサ

ーバに記録された．実験後，Webフォームにアクセス
し，ゲームで利用した仮名 IDを入力させ，アンケート
に回答させた． 
なお，ゲーム課題におけるバイアスとなることを避

けること，また AQは個人特性であり，時間や文脈に
大きく影響されないと判断し，AQ の測定はゲーム課
題の翌週に実施した．ゲームデータと連結するため，

AQ測定のWebフォームに，ゲームで利用したものと
同じ仮名 IDを入力させた．また，AQやゲーム課題の
説明変数として有効と考えられる個人の属性データ

（学科や性別）についても入力を求めた．ただし，連

結によって個人が識別される可能性のあるデータは取

得しなかった．たとえば具体的な年齢などの情報は，

連結によって特定の対象者に結びつく可能性があるた

め記入を求めなかった． 
 
4. 結果 

4.1 対象データとデータクレンジング 

サーバに記録されたゲームのログをもとに，課題中

のコミュニケーションの分析を行う．サーバ上のデー

タベースには，各ラウンドにおける各参加者の，「仮名

ID，ラウンド番号，送信図形，初期位置，移動先，ス
コア，図形送信時間，移動時間」の情報が記録される．

これらの情報に基づき，システムの不具合，および通

信エラーによって生じたデータを削除した．具体的に

は同じ仮名 ID が同一のゲーム内で複数のパートナー
とペアを形成したデータ（ゲーム 1：6件，ゲーム 2：
2 件，ゲーム 3：4 件），ゲームの途中でラウンドが停
止したデータ（ゲーム 1：14件，ゲーム 2：4 件，ゲ
ーム 3：4件），ゲーム終了時にスコアが途中で 0点に

リセットされたデータである（ゲーム 1：7件，ゲーム
2：6件，ゲーム 3：8件）．  
また，対象者には，ゲーム課題及び，AQ 測定を行
うにあたり，自身で用意した仮名 IDを使用させた．こ
の時，ゲーム課題及び，AQ 測定を別日に行なったた
め，仮名 ID を忘れるなどして，ゲーム課題と AQ の
データを結びつけることができない事態が生じた．そ

の結果，ゲーム課題と AQ に関する分析において，上
記のデータ（14件）は除外して分析を行なった． 

 
4.2 AQ測定結果 
図 5は対象者に実施したAQの測定結果である．横
軸にAQ（点），縦軸に割合（％）が示される．青線が
自閉症ないし，アスペルガー症候群と診断を受けた

AS/HFA 群の得点分布、2 種の点線はそれぞれ一般男
性，一般女性の得点分布，赤線が本実験の対象者の得

点分布である．また，それぞれの AQ 平均得点は
AS/HFA群が 37.9点，一般男性が 21.5点，一般女性
が 19.9点，対象者が 22.7点となっている．対象者の
平均得点は，一般男性・女性よりも少し高い，得点分

布においても一般男性・女性の得点分布には見られな

い 10点から 15点の間の割合増加が対象者には見られ
る．また，対象者には 35点から 45点の間で少し起伏
が見られる． 

 
図 5 教室内の得点分布 

 

4.3 ゲーム課題結果 
図 6は 3回のゲームにおけるスコアの推移を示して
いる．各図は横軸にラウンド，縦軸に各ラウンドにお

けるスコアが示される．赤線はAQ32以上のスコアを
持つ個人が参加したペアである．以降，これらのペア

を AQ高ペアと呼ぶ．若林らによる AQスコアの解釈
において，32-50 点はとても高いと表記されているた
め，本実験においてAQ 32以上を高AQの基準として
いる． 
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図 6の 3つのグラフを比較することで，AQに関わら
ずゲームの繰り返しによって，獲得されたスコアと遂

行されたラウンドが増加したことがわかる．AQ 高ペ
アに注目すれば，高いスコアで最終ラウンドを迎えた

ペアも存在すれば，スコアが低いままであったペアも

存在した．注目すべきは，ゲーム 2とゲーム 3におい
て，最高得点をとったペアがともに高 AQだったこと
である． 
また表 1 は，各ゲームにおけるスコアの平均，標準
偏差である．各ゲームにおいてAQ32以上を持つ個人
が参加したペアの平均は，それ以外のペアを上回った．

AQ32 未満のペアはゲームを行う毎にスコアを伸ばし
ているが，AQ 32以上に比べ，低い値にとどまってい
る． 

図 6 スコアの推移 
 

表 1 各ゲームにおけるスコア 

  N(pairs) Mean SD 

Game1 Total 26 11.21 1.10 
AQ>=32 3 32 3 
AQ<32 23 8.72 10.82 

Game2 Total 32 45.26 34.94 
AQ>=32 7 62.85 32.37 
AQ<32 25 40.34 34.04 

Game3 Total 30 72.96 44.66 
AQ>=32 7 109.57 32.37 
AQ<32 23 61.82 41.87 

 
表 2 は各ゲームのスコアと AQ，およびラウンドと

AQ の相関分析の結果である．ゲーム 1 ではスコア，
ラウンド共に有意な相関は見られなかった．一方で，

ゲーム 2，ゲーム 3 ではスコア、ラウンドともに低い
相関が見られた．ゲームを繰り返すことにより，ゲー

ムとAQの間に何らかの関連が生じたと推測される． 
 
 

表 1 各ゲームのスコア，ラウンドとAQの相関 

Game1 スコア r (44) = 0.10,  
p < .10 

ラウンド r (44) = -0.03, n.s 

Game2 スコア r (53) = 0.26,  
p < .10 

ラウンド r (53) = 0.29,  
p < .05 

Game3 スコア r (65) = 0.22, 
p < .05 

ラウンド r (65) = 0.33, 
p < .05 

 
4.4 ゲーム課題とAQ下位尺度との相関分析 

表3は各ゲームのスコアとAQ下位尺度との相関分析

の結果である．ゲーム 1 のスコアでは注意の切り替え

に低い相関が見られた．ゲーム 2 のスコアではコミュ

ニケーション，想像力に低い相関が見られた．ゲーム

3では注意の切り替えに低い相関が見られた．ゲーム2

において注意の切り替えは有意な相関ではない．．	

	

表3	各ゲームのスコアとAQ下位尺度との相関	

 Game1  Game2  Game3  

社会的スキル r (44) = 0.02 

n.s 

r (53) = 0.19 

n.s 

r (51) = 0.03 

n.s 

注意の切り替え r (44) = 0.32 

p < .05 

r (53) = 0.21 

n.s 

r (51) = 0.25 

p < .10 

細部への注意 r (44) = -0.06 

n.s 

r (53) = -0.15 

n.s 

r (51) = 0.11 

n.s 

コミュニケーシ

ョン 

r (44) = 0.05 

n.s 

r (53) = 0.28 

p < .05 

r (51) = 0.21 

n.s 

想像力 r (44) = 0.002 

n.s 

r (53) = 0.27 

p < .05 

r (51) = 0.07 

n.s 

	

	

4.5 ゲーム課題のプロセス	

前節までの結果は，AQの高さは新規なコミュニケー

ションの成立を阻害するというよりも，促進する方向

に働くことを示している．この結果の背後にあるメカ

ニズムを検討するために，本節では，AQ高ペアにおけ

るコミュニケーションシステム形成過程を検討するケ

ーススタディを行う．その後に，ケーススタディで見

出された特徴を指標化し，AQやゲーム課題との関連を
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検討する．	

 

4.5.1 ケーススタディ 

ゲーム3において最も高得点を獲得したAQ高ペアに

注目し，どのようなプロセスでコミュニケーションが

行われたのかを分析した．このペアのAQは一方が39，

他方が 20 であった．それぞれの参加者を AQ39，AQ20

と表記していく．図 7 はペアに参加した個人間のメッ

セージの送信時間差，および位置移動の時間差	(AQ39	

–	AQ20)	を示している．2 ラウンド以降は，青線が全

て正の値となっていることから，AQ39が一貫して後手

でメッセージを送っていることがわかる．一方，黄線

に注目すれば，全てではないものの多くの場合で負の

値を示しており，AQ39はパートナーよりも早く移動先

の位置を決定したことがわかる．	

	

図 7 ペア内での送信時間／位置移動の時間差 
	

表 4から表 7は各参加者の送信した左右の図形を初
期位置と行き先別にカウントしたものである．全ての

表において，表側に位置（左上，右上，左下，右下），

表頭に図形（四角，十字，六角形，丸）が並ぶ．しか

し，表によってそれらの意味は異なっている．表 4と
表 6では表側が初期位置，表頭が左側の図形を示して
いる．それに対して，表 5と表 7は，表側が移動先，
表頭が右側の図形を示している．つまり，これらの表

は，初期位置と左側の図形，移動先と右側の図形の対

応関係を仮定するものになっている． 
表中の数値から，AQ39 は一貫して左側の図形を初
期位置，右側の図形を行き先に割り当てたことがわか

る（表 4と表 5において，四角と左上，十字と右上，
六角形と左下，丸と右下が対応づけられる）．それに対

して，AQ20 は左図形と初期位置の対応関係を確認で
きるものの，右図形と行き先の対応を確認できない（表

4，表 5と同様の対応関係が表 6において観察され，表
7では対応が観察されない）．この図形と位置の対応関

係のペア内での差異は，図 7におけるメッセージ送信
の時間差と整合的である．すなわちメッセージ送信が

先手であったAQ20が左図形によって初期位置を送信
し，それを受けたAQ39が右図形によって行き先を送
信する形でコミュニケーションが成立していたと解釈

できる． 
上記の解釈は，ゲーム課題後に行ったアンケートに

よっても裏付けられる．アンケートでは，「パートナー

が作成するメッセージの理解度」，「あなたが作成する

メッセージのパートナーの理解度」，「最終的な協調の

程度」を尋ねたが，これらに対して，このペアの参加

者は最高点である 5を回答した．さらに，「それぞれの
図形にどのような意味を持たせて使用していたか教え

てください．」という質問に対し，AQ39は， 
	 「左上を四角，右上を十字，左下を丸，右下

を六角と相手に刷り込ませ，相手の位置を同じ

記号 2つで答えさせ，こちらは自分の位置，移
動位置をその後に送信．同じ位置か隣り合わせ

なら自分が迎えに行き，対角の位置にいた場合

はこちらの指定地点へ相手にも動いてもらう，

という方針で進めた」 
と回答した．これは，表 4から表 7と整合する．そし
て，「リーダーシップをとれていた/とれていなかった
原因は何があると考えられますか．」という質問に対し

ては， 
「こちらが合わせに行ったため，相手はこちら

より単純な作業であり，協調性に乱れがなく，

こちらの思い通りに進められたから」  
と回答している．上記の回答から，AQ39 は自身が他
者に合わせにいったことがゲーム課題を成功させた要

因となっていたと考えていることがわかる．また，「単

純な作業」という単語からは，ゲーム課題をパターン

化することを志向したことが示唆されており，そのパ

ターン化により相手の思考量が減らされたことがコミ

ュニケーション成立の要因となったと考えていること

が示唆される． 
一方で，AQ20は「リーダーシップをとれていた/とれ
ていなかった原因は何があると考えられますか.」とい
う質問に対し， 

「あの制約の中ではリーダーシップとも言えな

いと思うが，必ず最初に自分の位置を伝えたの

で，そういう意味ではリーダーシップなのかも

しれない」 
と回答している．AQ39 への同質問に対する回答と
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AQ20 との間で自身がリーダーシップを取ってゲーム
を進めたという認識のズレが生じている． 
 
表 2 左側の送信図形と初期位置の対応（AQ39） 

 
四角 十字 六角形 丸 計 

左上 21 0 0 0 21 

右上 0 21 0 0 21 

左下 0 0 0 20 20 

右下 0 0 21 0 21 

計 21 21 21 20 83 

 
表 5 右側の送信図形と移動先の対応（AQ39） 

 
四角 十字 六角形 丸 計 

左上 27 0 0 0 27 

右上 0 29 0 0 29 

左下 0 0 0 13 13 

右下 0 0 14 0 14 

計 27 29 14 13 83 

 
表 6 左側の送信図形と初期位置の対応（AQ20） 

 
四角 十字 六角形 丸 計 

左上 20 0 0 0 20 

右上 0 21 0 0 21 

左下 0 0 0 21 21 

右下 0 0 21 0 21 

計 20 21 21 21 83 

 
表 7 右側の送信図形と移動先の対応（AQ20） 

 
四角 十字 六角形 丸 計 

左上 14 7 0 7 28 

右上 7 14 7 0 28 

左下 0 0 0 13 13 

右下 0 0 14 0 14 

計 21 21 21 20 83 

 

4.5.2 役割のパターン化の指標 

上で示したケーススタディより，本研究におけるコ

ミュニケーションシステムの成立は，ペア内でメッセ

ージの送信順序を固定化したことが要因となっていた

ことが推察される．この固定化の傾向を指標化するた

めに，各ゲーム内におけるペア間のメッセージ送信時

間差の分散を計算した．この分散は図 7 における青線

の上下方向の振れの大きさを示している．よって，送

信時間差の分散が小さければ（振れが小さければ），メ

ッセージの送受信のパターンが固定化されたことが意

味される．	 	

表 8 は各ゲームにおけるペア間のメッセージ送信時

間差の分散とAQ，ラウンド，スコアの相関分析の結果

である．ゲームの成績に関わる指標であるラウンドと

スコアについては，ゲーム 2 におけるラウンドを除い

て，負の相関が観察される．すなわち，多くのゲーム

において，送信時間差の分散が小さくなることが，ゲ

ームの成功と関連していたことが示される．この指標

とAQとの相関については，ゲーム1とゲーム2では観

察されず，ゲーム 3 においてのみ弱い相関が観察され

た．この結果より，AQの高いペアはゲームの進展に従

って，パターン化を形成していき，そのことがゲーム

の成功と結びついたことが推察される．	

	

表 4 - 3 ペア間のメッセージ送信時間差の分散と 
AQ，ラウンド，スコアとの相関 

 AQ ラウンド スコア 

Game1 r (44) =-0.20 
n.s 

r (54) = -0.58 
p < .01 

r (54) =-0.27 
p < .05 

Game2 r (52) = -0.13 
n.s 

r (61) = -0.09 
n.s 

r (61) = -0.22 
p < .10 

Game3 r (51) =-0.25 
p < .10 

r (58) = -0.58 
p < .01 

r (58) = -0.46 
p < .01 

	

5. 考察 

	 	 ここまでの結果をまとめ，自閉症スペクトラム傾向

が新規な記号コミュニケーションにおいてどのような

役割を果たすのか，またこの個人特性がコミュニケー

ションの形成に及ぼすメカニズムを考察する． 
    まず，図 7および表 1より，記号以外のコミュニケ
ーションの手段を制限したメッセージ付き協調ゲーム

は，繰り返す毎にゲームパフォーマンスが向上したこ

とがわかった．ゲームを繰り返すたびにパートナーは

変わり，ゲーム終えた後，もう一度記号に意味付けを

する必要がある中でスコアはゲームを行うのちに大き

く伸びた．このことから，本研究の実験においては，

本来意味を持たない記号に，意味付けがなされ，集団

の中でコミュニケーションシステムが共有されていっ

たと解釈できる． 
	 	 こういった全体の流れの中で，AQ32 以上を持つ個
人が参加したペアのスコアが全体およびAQ32未満の
ペアの平均よりも高く，各ゲームにおける全体のスコ

ア平均を底上げした．つまり，1.2節に記載した「自閉
症スペクトラム傾向が新規な記号コミュニケーション

の成立を促進ないし，抑制するか」という問いに対し，

本研究の結果は，前者の答えを示唆する． 
	 	 この原因を検討するために，AQ の下位尺度である
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社会的スキル，注意の切り替え，細部への注意，コミ

ュニケーション，想像力 [2] と各ゲームのスコアとの
相関分析を行った．得られた相関係数のなかで，注意

の切り替えが複数のゲーム課題の成績と相関し，コミ

ュニケーションシステムの成立において，何らかの影

響を果たした可能性がある．注意の切り替えは自閉症

スペクトラムの中核症状である反復性と関わる項目で

あり，「同じやり方を何度もくりかえし用いることが好

きだ」などの質問を含んでいる．これらから，自閉症

スペクトラム傾向のある人は，ゲームをパターン化す

ることで，パートナーとのコミュニケーションを成立

させていたと考察する．  
    AQ 高ペアに対するケーススタディから示されたパ
ターン化の一つの効用が，役割固定化である．ケース

スタディにおいて示したように，AQ20 がメッセージ
を先手で送り，左図形で初期位置を伝え，それを受け

たAQ39が右図形によって移動先を後手で送るといっ
た形で役割を明確にする．記号と部屋を対応させたパ

ターン化，メッセージ送信における先手・後手の役割

固定化がこのゲーム課題で高いスコアを獲得するため

には有効であり，自閉症的なパターン化の傾向が固定

化に有効に寄与した可能性がある．  
 
6. 結論 

6.1 本研究のまとめ 

本研究は，コミュニケーションプロトコルの形成に

おける個人特性として，自閉症スペクトラム傾向を示

す AQ に注目し，人工言語の構築が要求されるゲーム
の成績との関連を検討した．結果，ゲームを繰り返す

ごとに，ゲームパフォーマンスは向上した．また，AQ 
32 以上を持つ個人が参加したペアが全てのゲームに
おいて，AQ32 未満を持つ個人を大きく上回った．そ
の中で，ゲーム 3においてもっとも高スコアを獲得し
たペアに，高いAQをもつ参加者（AQ39）が含まれた
ことが示された．このペアのゲーム課題のプロセスを

分析したところ，AQ39 が図形と部屋を割り当てるこ
とで，ゲームをパターン化させ，ゲームスコアを伸ば

すことにつなげた．これらから，自閉症スペクトラム

傾向は，コミュニケーションシステムの成立を促進す

る． また，自閉症スペクトラムの思考型の一つである
パターン型思考がコミュニケーションシステムの形成

に大きく影響するメカニズムとなっていることが示唆

された． 
 

6.2 今後の課題 

本研究において，個人特性としてAQを取り上げた．
留意しなければならない点として，AQ 得点が高いか
らといって，自閉症スペクトラムと診断が確定するわ

けではない．本研究の結果を，医療的な場面に応用す

るのであれば，自閉症スペクトラムと診断を受けた人

がコミュニケーションシステムをどのようにして成立

させるかを検討する必要がある． 
さらに，本研究における実験は，対話などのコミュニ

ケーションとは異なり，テキスト的な記号を介したコ

ミュニケーションを扱った．そのことが，自閉症スペ

クトラム傾向の特徴の一つであるコミュニケーション

障害とは矛盾する結果を導いた可能性がある．上記を

踏まえた上で，本研究で得られた知見を現実場面で活

用するための検討，および自閉症スペクトラムの特性

を活かす環境をデザインすることが必要なのではない

かと考える． 
また，本研究の実験において対象データを抽出する

際にデータクレンジングを行なった．その原因には，

システムのエラー，通信の不具合が挙げられる．今後

の研究において，それらを無くすことで，自閉症スペ

クトラム傾向がコミュニケーションシステムの形成に

及ぼすメカニズムをさらに解き明かすことができるだ

ろう．それに加え，ゲーム課題と AQ のデータの連結
を確実にすることで，データ数が増え，より信頼ので

きる結果が得られると考える．最後に，本研究の実験

は集団実験で行っており，データの信頼性という点で

疑問が残る．  
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Abstract 
In this research, we examined the effect of 

cognitive and physical multitask training on 

cognitive performance of the older adults. Our 

multitask training consists of a walking task with 

Walking Assist Robot and a signal recognition task. 

On the test items similar to the cognitive task used of 

the intervention, the performance was improved by 

multitask training, but those items not directly 

related to the task of intervention did not show 

improvement. We conclude a near transfer was 

observed, while a far transfer was not. 
 
Keyword ― Dementia, Walking, Multitask, Training 

 

1. はじめに 

近年、高齢社会が取り沙汰され、とりわけ健康寿命

の延伸に関心が集まるようになってきた。健康寿命は

健康上の問題なく日常生活を送ることのできる期間を

表し、我が国の現状において、平均寿命との間に 10

年程度の隔たりがある。その原因の一端を占めるのが

認知症等による認知機能低下である。 

認知症を完治する手段は現状では存在せず、その発

症は生活行動を大きく制限するものである。その中

で、注目が集まるのはマルチタスクトレーニングによ

る認知機能低下の予防・抑制である。たとえば、

Angueraらは、ドライビングゲームと単純な信号反

応課題を同時に行わせるトレーニングを開発し、加齢

による認知機能の低下に対する効果を示した[1]。 

この研究を参考にしつつ、本研究では、より日常的

な場面に適用しうるトレーニング・プログラムを開発

する。本研究が焦点を当てるのは、認知機能に関わる

課題と、身体機能、とりわけ歩行に関わる課題を同時

に課す心身マルチタスクトレーニングである。その長

期的な目標は歩行支援と一体化した安全で効率的な認

知能力と身体能力のトレーニング・プログラムの開発

にある。 

 

2. 関連研究 

 先述のように Anguera らは、ドライビングゲーム

と単純な信号反応課題を同時に行わせるマルチタスク

トレーニングを開発した。高齢者を対象とした実験を

実施した結果、マルチタスクトレーニングを受けた群

は、統制群に比べ、特定のプレ-ポストテストにおいて、

スコアの向上が見られたと報告している[1]。ただし、

Anguera の研究におけるマルチタスクトレーニングは、

類似した複数の認知的課題を組み合わせるものであり、

認知機能と身体機能を組み合わせるものではない． 

これに対して、山田らは、バランストレーニングと同

時に計算や文章音読といった認知課題を課したマルチ

タスクを考案し、それらを個別に行う シングルタスク

によるトレーニングとの差異を検討した。結果、DT 条

件下での歩行成績、および転倒発生状況の調査におい

て改善がみられることを示している[2]。ただし、山田

らの研究においては、マルチタスクトレーニングによ

る認知機能の維持に与える効果は示されていない。 

マルチタスクではないものの、認知症患者に対 する

身体トレーニングの効果に関する研究も行われている。

Sarahらは、筋力トレーニングなど単純な身体 トレー

ニングを課したことの影響は、6 分間歩行試験 などの

身体機能評価の向上にとどまり、認知機能への転移は
1 現所属：東京大学 
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見られないことを示している[3]。 

このように、これまでの研究は身体機能と認知機能

を別々に訓練することが主流であり、それぞれの機能

を訓練することに対する一定の効果は見られている。

しかし、身体機能と認知機能を組み合わせるトレーニ

ングを課した介入研究は少ない。両者を組み合わせた

山田らの研究においても、認知機能の向上に対する効

果を示すものはなかった。よって、本研究では、認知能

力向上のためのトレーニングの開発に向け、心身マル

チタスクの認知能力向上効果の有無、波及範囲を把握

することを目指す。 

また、当研究で行われた実験では、同時に心身マルチ

タスクトレーニングによる身体機能向上効果の検証も

行われており、岡田らがその内容を発表している[4]。 

 

3. 実験手法 

3.1. 実験参加者 

認知症の診断が無く、歩行補助器具なしでの歩行が

可能な 75 歳から 85 歳を条件として募集した。結果、

18名(年齢：79.8 ± 2.6 歳、男女比：男 6 女 12)が本

研究に参加した。実験の全体 (のべ 4か月) に参加する

ことで、参加者は 30,000円の謝金を受けた。 

参加者は、マルチタスク群(以下、MT 群)の 9 名と、

対照群であるシングルタスク群(以下、ST群)の 9名に

分けられた。各群の詳細は表 1に示す。 

実験参加者の各群への振り分けは年齢および男女比

に有意な差が発生しないように行われた。その後、プレ

テスト時点での ST群、MT群間にMMSEスコアの有

意差がない (p > .10) ことを確認した。 

 

表 1 実験参加者 

  シングルタスク

群 

(ST群) (n = 9)  

マルチタスク群 

(MT群) (n = 9)  

男女比 3 : 6 3 : 6 

年齢  80.11 (2.42) 79.44 (2.71) 

MMSE 28.0 (1.49) 26.8 (2.08) 

E-SAS 491.1 (89.93) 521.11 (38.43) 

 ※１ 数値は各群実験参加者内の平均値、括弧内はS.D.値。 

 ※２ 数値はいずれもプレテスト実施時点のもの。 

 

3.2. 実験課題 

3.2.1. プレテスト・ポストテスト 

1 か月間のトレーニングの前後およびトレーニング

の3か月後に認知機能の各種テスト(トレーニング前後

それぞれを、Pre-test、Post-test と呼称する)を行い、

その差分によって、身体機能訓練を取り入れたマルチ

タスクトレーニングが認知機能に与える影響について

評価した。 

実施した認知機能テストは、認知症スクリーニング

として利用される MMSE (Mini Mental State 

Examination)、身体能力の向上を対象者の活動的な地

域生活の営みという社会的なアプローチから判断する

指標であるE-SAS、刺激提示への反応時間・注意力を

計測する TOVA (Task of Variables Attention)課題、顔

画像を用いてその変化を検出する DWM(Delayed 

Working Memory)課題、一瞬だけ表示される画像を用

いた変化検出課題によってアイコニック・メモリの許

容量を推察する Filter課題、CD(Change Detection)課

題から構成されている。後者 4つの課題群は、Anguera

らを踏襲して設定した。彼らの先行研究においては、

TOVA課題とDWM課題において、マルチタスクトレ

ーニングの効果が得られている。 

各課題の詳細を以下に示す。 

 

・MMSE (Mini Mental State Examination) 

30 点満点の 11 カテゴリの質問からなり、点数の基

準は 24 点未満を軽度な認知機能低下、20 点未満を中

程度の認知機能低下とする。 

 今回の実験ではプレテスト時における認知能力指標

としても使用し、中程度以上の認知低下の認められる

実験参加者がいないこと、および ST 群 – MT 群間で

実験開始時点での認知能力差が無い事を確認している。

(表 1) 

 

・E-SAS [4] 

「生活のひろがり」「ころばない自信」「入浴動作」

「歩くチカラ」「休まず歩ける距離」「人とのつながり」

の 6項目からなり、それぞれ 100 点満点に換算され、

計 600 点満点で評価される。各項目について 80 点が

一般高齢者の目安とされる。介護予防における「運動器

の機能向上」効果を運動機能のみによって評価するの

ではなく、参加者が活動的な生活の営みを獲得できた

か、という視点からも評価する。「歩くチカラ」以外の

5 項目はアンケートによって評定され、「歩くチカラ」

の項目は Timed up & goテストと呼ばれる、着座状態

から指定距離の位置に置かれたポールを周回し再び着

座するまでの時間を計測するテストを行って測定する。 
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・TOVA (Task of Variables Attention) 課題 

画面による刺激提示時点からボタンによる反応を受

理するまでの時間を計測した。 

課題開始時点において、画面内の黒色の正方形は画

面下部に配置され、10~15 秒の範囲でランダムに設定

される待機時間を経て、画面上部に移動する。参加者に

は、画面上部に正方形が移動したことを確認した後に、

可能な限り速くボタンを押すように指示し、正方形の

移動からボタンの押下までの反応時間を計測した。ボ

タンが押下されると正方形は再び画面下部に戻り、待

機時間が再設定される。これらの動作模式図を図 1 に

図示した。 

1セットにおける問題数は 10問であり、当実験では

プレテスト・ポストテストごとに 2 セット行った。分

析時には、各セットのうち 1 問目、10 問目を除外し、

τ = 3を有意点としたスミルノフ・グラブス検定で外

れ値を除外して用いた。 

 

図 1 TOVA課題模式図 

 

・DWM (Delayed Working Memory) 課題 

インターバル時間を挟んで提示される 2 枚の顔画像

を用いて、その顔画像が異なるものであったか否かを

回答させ、その正解数を記録した。 

課題が開始されると、800msの間、覚えるべき画像

が表示され、その 6,800ms後に 1,000msの間、比較す

るべき画像が表示され、その提示終了後、回答をボタン

により入力する。覚えるべき画像と比較すべき画像の

それぞれが提示される間に、No Distracter条件ならば

何も表示されず、Distracter条件ならば、800msの間、

課題とは関係のない顔画像が表示される。 

回答の制限時間は無く、比較するべき顔が覚えるべ

き顔と異なる確率は 50％、Distracterは必ず覚えるべ

き顔とも比較するべき顔とも異なるものが選択される。

1セットにおける問題数は 10問である。 

図２ DWM課題模式図 

 

・Filter課題 

 短い時間(100ms)表示される複数の長方形で構成さ

れる画像を認識し、何も表示されないインターバル時

間の後に表示される画像と差異があるかを回答する。 

 課題が開始されると、待機時間の後、100ms の間、

赤色と青色の長方形で構成される図形が表示される。

その後、900ms のインターバル時間を挟んで、次の

2000msの間、先に表示された図形と同一、もしくはい

ずれかの長方形の角度が変化した画像を表示する。参

加者は提示された 2 枚の画像を比較し、差異があるか

否かを回答する。この時の画面例を図 3に示す。 

 画面内の長方形の内、赤色のものはターゲットであ

り、青色のものはディストラクタである。変化が発生し

うるのは赤色の長方形の身であり、青色の長方形は絶

対に変化しない。この旨は事前に参加者に説明された。

課題は 10問を 1セットとし、2セット行われた。1セ

ット目は 2 つのターゲットと 2 つのディストラクタ、

2 セット目は 2 つのターゲットと 4 つのディストラク

タを使用した。 

図３ Filter課題画面例 
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また、無回答が 10 問中 3 問以上あった回について

は、分析時に除外された。 

 

・CD (Change Detection) 課題 

 短い時間(100ms)表示される複数色の小正方形で構

成される画像を認識し、何も表示されないインターバ

ル時間の後に 1 つのみ小正方形が表示される。それを

見て、後に表示される画像の小正方形が、前の画像の同

色のものと同じ位置に表示されているかを回答するも

のである。 

 課題が開始されると、待機時間の後、100ms の間、

複数の小正方形からなる図形が表示される。その後、

900msのインターバル時間を挟んで、次の 2000msの

間、小正方形が 1 つの画像が表示される。先に表示さ

れた図形において、2 枚目の図家で表示された小正方

形と同一の色が同一の場所に表示されていたか否かを

回答する。画面例を図 4に示す。 

課題は 10 問を 1 セットとし、2 セット行われた。1

セット目は 1 枚目の画像に 4 つの小正方形、2 セット

目は 6つの小正方形を使用した 

また、無回答が 10 問中 3 問以上あった回について

は、分析時に除外された。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４ CD課題画面例 

 

3.2.2. 介入トレーニング 

MT 群は身体機能と認知機能を同時に扱うマルチタ

スクトレーニング、ST群ではそれぞれを個別に行うシ

ングルタスクトレーニングを週に 2 日、通算 1 か月間

行った。身体機能課題としては、歩行支援ロボット

[6][7]を用いた室内歩行路の巡回を用意した。認知機能

課題としては、Anguera らを踏襲し、画面上に提示さ

れる信号への応答時間を計測した。 

 

・歩行支援ロボットによる歩行 

実験に用いた歩行支援ロボットは、歩行者から加え

られる荷重をセンシングすることで、歩行者の歩行状

況をモニタリングし、安全な歩行のための支援を与え

るものである。これはロボットによる歩行状況の詳細

な分析、および将来的に歩行支援ロボットにマルチタ

スクトレーニングのプログラムを搭載することで、適

度な負荷をかけつつ、転倒などの危険がケアされた安

全な歩行を行いながらのトレーニングを実現すること

を企図している。 

当実験では、歩行路は室内に用意された幅 1m のラ

バータータン製のものを用いた。歩行路の外周 1 周は

約 24mである。歩行路図を図 5に示す。 

 

図 5 介入トレーニング用歩行路図 

 

・信号認識課題 

当研究で行った心身マルチタスク介入トレーニング

には認知機能課題として、歩行支援ロボットのハンド

ル部に搭載された画面上に表示される信号への認識反

応課題を課した。 

 トレーニング中、画面上にランダムな間隔で緑色の

信号が表示される。参加者にはこの信号を視認後、ロボ

ットのハンドルに備え付けられた接触センサ式のボタ

ンに触れて反応するように指示をした。信号には表示

時間が設定されており、表示時間内に応答がされたら

「OK」、応答がないまま表示時間が経過したら「MISS」

と判定する。表示時間は成績に応じて変化し、初期状態

では 1秒間であるが、3問連続で「OK」と判定される

と 0.8 倍に、3 問連続で「MISS」と判定されると 1.2
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倍に変化していく。これによって、その参加者の反応能

力に合わせて難易度が変化していくようにした。 

また、認知機能課題の信号については単純に提示に

対して応答すべき信号のみ用いるものと、無視すべき

赤色の信号を混在させて応答すべきか否かを判断させ

るものの 2通りを行った。 

 

3.3. 実験手続き 

この実験は名古屋大学未来社会創造機構において、

倫理審査委員会の承認を受けて行われた。実験は以下

の手続きでプレテスト、トレーニング、ポストテストの

順に実施された。 

 

3.3.1. プレテスト 

実験の初日はプレテストに充てられた。参加者は実

験に関する説明を受け、MMSE および、3.2.1.項に示

した認知能力課題に取り組んだ。また、この実験では同

時に心身マルチタスクトレーニングによる身体機能向

上効果の検証も行われており、そのための身体能力測

定も行われた。[4] 

プレテストは 1 つの時間枠に対し 3 名までの参加者

が同時に参加し、参加者ごとに身体能力測定、MMSE、

認知能力課題をローテーションして実施した。したが

って、参加者ごとにそれらの実施順は異なるが、認知能

力課題の実施順序はいずれの参加者も TOVA 課題の 1

セット目、DWM課題、TOVA課題の 2セット目、Filter

課題、CD課題の順で行った。1つの時間枠の所要時間

はおよそ 2時間であった。 

 

3.3.2. トレーニング 

実験の 2 日目(トレーニング 1 日目)から 9 日目(トレ

ーニング 8 日目)はトレーニングに充てられた。ST 群

の参加者は、3.2.2.項に示した課題を 3分間ずつ行うこ

とを 1 セットとし、MT 群の参加者は同時に行うこと

で1セットとした。トレーニングの様子を図6に示す。

また、歩行課題の前後で参加者の血圧、心拍数、血中酸

素飽和度を測定し、異常値、急激な変化が見られた場合

は休憩を挟んだ。 

 1つの時間枠に対し、3名までの参加者が同時にトレ

ーニングを行い、交代でトレーニングを行うことで、他

の参加者のトレーニング中をインターバルの時間とし

た。1日のトレーニングでは 3セットを行い、1つの時

間枠の所要時間はおよそ 2時間であった。 

 歩行タスクと信号認識課題を併せて、介入トレーニ 

図 6 実験風景 

 

表 2 介入トレーニングスケジュール 

  歩行タスク  信号認識課題  

  １周内の 

転回回数 

分岐  

1日目 1セット目 4 無し 緑信号のみ *1 

 2セット目 4 無し 緑信号のみ *2 

2日目 1セット目 4 無し 緑信号のみ *3 

 2セット目 4 無し 緑信号のみ *4 

 3セット目 6 無し 赤信号混在 *5 

3日目 1セット目 6 無し 赤信号混在 *6 

 2セット目 8 有り 緑信号のみ *7 

 3セット目 8 有り 赤信号混在  

4日目 1セット目 10 有り 赤信号混在 *8 

 2セット目 10 有り 赤信号混在  

 3セット目 8 有り 緑信号のみ *9 

5日目 1セット目 8 有り 赤信号混在  

 2セット目 14 有り 緑信号のみ  

 3セット目 14 有り 赤信号混在  

6日目 1セット目 4 無し 緑信号のみ *1 

 2セット目 4 無し 緑信号のみ *2 

 3セット目 4 無し 緑信号のみ *3 

7日目 1セット目 4 無し 緑信号のみ *4 

 2セット目 6 無し 赤信号混在 *5 

 3セット目 6 無し 赤信号混在 *6 

8日目 1セット目 8 有り 緑信号のみ *7 

 2セット目 10 有り 赤信号混在 *8 

 3セット目 8 有り 緑信号のみ *9 

 ※１ 1日目は 1セット分をプレテストのE-SASを 

行う時間として使用した。 

 ※２ 「*n」の表記は同一の数字の箇所は同一の課題を行った 

事を示している。 
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ングのスケジュールを表 2 に示す。歩行経路の複雑さ

の指標として、1周内の転回 (曲がり角、丁字路におけ

る 90度の方向転換) の回数と分岐 (カラーコーンによ

って示されるルートが同一セット中に変化する) の有

無を示した。 

 

3.3.3. ポストテスト 

実験の 10日目はポストテストに充てられた。参加者

はプレテスト時と同様にMMSEおよび認知能力課題

に取り組んだ。また、これもプレテストと同様に、同

時に心身マルチタスクトレーニングによる身体機能向

上効果の検証も行われており、そのための身体能力測

定も行われた。 

 

4. 実験結果 

4.1. 向上効果 

3.2.1.項に示したプレテスト、ポストテストの結果に

ついて、表 3に示す。この結果について、2条件間の差

異については、等分散を仮定しない 2 群の t 検定 (ウ

ェルチ検定) を行った。 

 

・MMSE 

 MMSE の得点について、「ポストテスト時スコア－

プレテスト時スコア」で表される向上度合いは、ST群

‐MT 群間に有意な差は見られなかった [t = 0.95, 

n.s.]。  

 

・E-SAS 

 E-SAS の得点について、ST 群がプレテスト時に

491.1 点であったものがポストテストに置いて 506.7

点まで向上していたのに対し、MT 群では 521.1 点で

あったスコアが 501.7点まで減少していた。「ポストテ

スト時スコア－プレテスト時スコア」で表される向上

度合いは、ST 群に比べ、MT 群の方が高かった [t = 

2.59, p < .05]。 

 

・TOVA 

 TOVA 課題の結果については、平均反応時間を指標

として表されるため、数値が小さいほど良い評価とな

る。ST群ではプレテスト時点で平均 316.64msの反応

時間であり、ポストテストでは 328.21ms まで反応速

度が延長した。一方の MT 群では、プレテスト時に

350.09ms であった反応速度が 340.46ms まで向上し

ており、「ポストテスト時スコア－プレテスト時スコア」

の差分値を指標とした向上度合いは、ST群に比べ、MT

群において向上の傾向が観察された [t = 1.96, p < .10]。  

 

 

表 3 Pre-Post Test 結果 

  シングルタスク群 (ST群) (n = 9)  マルチタスク群 (MT群) (n = 9)  

  Pre Test Post Test Pre Test  Post Test 

MMSE 28.0 (1.49) 29.0 (1.33) 26.9 (2.08) 26.7 (3.53) 

E-SAS Total 491.1 (89.9) 506.7 (83.0) 521.1 (38.4) 501.7 (28.9) 

 1 生活のひろがり 81.1 (14.1) 85.0 (16.3)  90.6 (6.43) 81.7 (11.1) 

 2 ころばない自信 77.8 (25.7) 83.9 (25.7) 86.7 (16.3) 76.7 (24.4) 

 3 入浴動作 100.0 (0.0) 100.0 (0.0) 100.0 (0.0) 100.0 (0.0) 

 4 歩くチカラ 81.1 (6.7) 82.2 (5.3) 76.1 (13.1) 76.7 (6.7) 

 5 休まず歩ける距離 84.4 (24.6) 91.1 (13.7) 93.3 (13.3) 93.3 (13.3) 

 6 人とのつながり 66.7 (28.9) 64.4 (30.0) 74.4 (22.7) 73.3 (20.9) 

CT  TOVA 316.64 (56.20) 328.21 (61.36) 350.09 (85.19) 340.46 (65.52) 

(Cognitive Task) Delayed WM (No Distracter) 8.11 (2.13) 9.11 (0.57) 8.78 (1.47) 9.11 (0.87)  

 Delayed WM (Distracter) 8.78 (1.55) 9.00 (0.67) 8.67 (2.11) 8.56 (2.17) 

 Filter 6.81 (1.09)  6.14 (1.79) 6.50 (1.41) 6.56 (1.61) 

 CD 6.69 (1.22) 6.83 (1.18) 6.13 (2.03) 6.00 (2.12) 

 ※１ 数値は各群実験参加者内の平均値、括弧内はS.D.値。 
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表 4 指標間相関係数 

  Pre Post-Pre Other 

  TOVA DWM Filter CD TOVA DWM Filter CD Age E-SAS 

Pre TOVA                     

 DWM +0.51**                   

 Filter +0.30 -0.10                 

 CD +0.75*** +0.51** +0.30               

Post-Pre TOVA -0.86*** -0.23 -0.30 -0.60**             

(向上度合い) DWM -0.37 -0.89*** +0.12 -0.36 +0.04           

 Filter -0.13 +0.01 -0.23 +0.18 +0.21 +0.04         

 CD -0.28 -0.25 +0.21 -0.51* +0.23 +0.11 -0.10       

Other Age -0.35 -0.24 +0.11 -0.25 +0.26 +0.02 -0.18 +0.34     

 MMSE +0.60*** +0.70*** -0.27 +0.27 -0.47** -0.70*** -0.28 -0.02  -0.05   

 E-SAS +0.04 +0.15 -0.20 +0.10 +0.15 -0.15 +0.42 +0.01 -0.31 -0.06 

※１ Significance Level (* <.10 , **<.05 , ***<.01) 

※２ Pre,Otherの項目は各指標のプレテスト時点の値。Post-Preの項目はポストテスト時点の値からプレテスト時点の値を減算したもの。 

※３ TOVAの項目は数値が小さいほど良スコアであるので、(-１)を乗算した。 

 

・DWM課題 

 DWM 課題の結果については正解数を指標として表

した。正解数は ST群、MT群ともにプレテストに比し

てポストテストで向上したが、ST群‐MT群間の有意

な差は見られなかった [t = 0.01, n.s]。 

 また、Distracter条件とNo Distracter条件のスコア

間に有意な差は見られなかった [t = 0.00, n.s]。 

 

・Filter課題、CD課題 

 Filter課題、CD課題の結果については、正解数を指

標として表した。これら 2つの課題については、ST群

‐MT 群間およびプレテスト‐ポストテスト間に、介

入トレーニングの効果を示す結果は特に見られなかっ

た [Filter: t = 0.57, n.s] [CD: t = 0.39, n.s]。 

 

4.2. 指標間相関 

 表 4 にこの実験で取得した各認知課題のスコアおよ

び、プレテストからポストテストに向けての向上度合

いの相関関係を示す。この表から言えることは、まず、

TOVA課題、DWM課題、CD課題についてはそれぞれ

のスコアに高い相関関係がある。また、これらの課題に

ついて、同一の課題におけるプレテスト時点のスコア

と「ポストテストのスコア－プレテストのスコア」で表

される向上度合いとの間に負の相関関係が見られた。

MMSE は TOVA 課題、DWM 課題のスコアと強く関

連しており、MMSEスコアの高い参加者ほど、これら

2課題のスコアも高くなっている。 

 

4.3. トレーニングの経過 

 表 2 に示した通り、トレーニングの前半と後半で同

一の内容で課題を行っている箇所がある。これについ

て、前半の成績に比して後半で同様の課題を行った回

の成績が向上していること箇所があることを確認した

(p < .10)。 

 

5. 考察 

今回の実験で採用されたトレーニングにおける認知

課題は、画面中の変化に素早く反応するものであり、実

験前後テストにおけるTOVA課題と類似するものとい

える。よって、トレーニングにおいて直接扱った分野の

認知機能については、トレーニング効果が見られたと

いえる。一方で、Filter課題、CD課題ではトレーニン

グ効果は見られず、特定内容の認知機能トレーニング

において、他分野の認知機能に及ぼす好影響は見られ

なかった。 

 1 か月のトレーニングにおいては、各トレーニング

日において、認知機能課題と身体機能課題の難易度を

調整した。トレーニングの前半と後半で同一の難易度

で課題を行った結果を比較したところ、後半において

成績が向上していることを確認した(p < .10)。これもま

た、トレーニング課題との類似がトレーニング効果の

獲得に影響するという前述の解釈を補強するものであ
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る。 

 指標間の相関関係を見ると、プレテスト時点のスコ

アの低かった参加者ほど向上効果が顕著に表れている

ことを示している。一方、プレテスト時点でスコアの高

かった参加者は、天井効果に達し、ポストテストでの向

上効果が見られなかった可能性も考えられ、この結果

には慎重な検討を要する。他に強い相関関係が見られ

た箇所は MMSE と TOVA、DWM のスコアであり、

MMSE スコアで測定される認知能力と連動するスコ

ア指標として TOVA、DWM は妥当だと思われる。一

方、Filter、CD のスコアとは相関しておらず、この 2

タスクについては認知能力指標としての妥当性に疑問

が残る。 

 

6. 結論 

当研究では、歩行支援ロボットを用いた歩行と信号

検出課題を用いた心身マルチタスク介入実験を行った。

この実験により、介入課題である信号検出課題と類似

した認知能力課題 (TOVA課題) について、対照群であ

る ST 群に比して MT 群で向上効果が高いことを検証

し、心身マルチタスクが認知能力の向上に有効である

可能性を示した。 

これは、今回用いられたトレーニング内容をトレー

ニング・プログラムの開発と言う面で、実世界で使用し

ていく裏付けとなるだろう。 

一方で、今回の実験では、Pre-test、Post-testにあま

りに多くの項目を含めすぎるとテストが長時間にわた

り練習効果や疲労効果の影響が大きくなってしまうと

いう事情を鑑み、テスト項目を絞り込んで行った。すな

わち、向上効果の有無が検証されていない認知機能項

目も存在し、また今回採用した Filter 課題、CD 課題

については向上効果が認められなかった。こうした項

目を入れ替えて介入実験を行うことで、さらなるトレ

ーニングの有意義性の検証を目指している。 
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Abstract 
セイラーとサンスティーンが 2008 年に提唱した「ナ
ッジ（nudge）」は、人々がよりよい選択をするように
誘導するような仕組みを考えることを目指している。
ナッジは選択の自由を禁じたり、経済的なインセンテ
ィブを大きく変えたりするものであってはならない。
人間の意思決定のクセを利用して「誘導」することが
望ましいとされている。本講演では様々なナッジの事
例を紹介しながら、主にナッジの持続性について議論
したい。 
 
Keywords ― Nudge, Libertarian Paternalism 

 

1. ナッジするということ 

  人の選択は、どこまで外的にコントロールされるべ

きだろうか。個人が何かを選択しようとしているとき、

好きなものを自由に選ばせるか、それとも代わりに最

良なものを選んであげるべきなのだろうか。個人の選

択の自由を保証することが何よりも重要であるという

考え方もあるだろうが、自分にとって最適な選択がで

きず、後悔する人が多いことも様々な研究で明らかに

なっている。個人に選択をゆだね、本人の自由に選ば

せるべきであるとする立場を自由主義（リバタリアニ

ズム）という。反対に、本人の意思は無視して選択を

押し付けるような立場を家長主義（パターナリズム）

という。 

政府がどのような政策を取るべきかにコメントする

ことは、少なくとも経済学には重要な問題であり、そ

の際にどちらの立場を採用するかで大きく方針が異な

っていく。リバタリアニズムは個人の自由意思を尊重

し、市場に任せようとする。2000年代初頭に小泉政権

が行った「小さな政府」はリバタリアニズム的な政策

であるといえる。一方でパターナリズムは積極的に市

場に干渉する主義であり、最低賃金規制や解雇規制の

ような規制強化への賛成に繋がる。 

リバタニアリズムとパターナリズムのどちらを採用

するかという問題は、単純に好みの問題ではなく、人

間の合理性をどこまで認めるかという問題である。人

間は自身で正しい判断をし、それを実行することがで

きると考えているのであれば、リバタリアリズムでう

まくいくだろう。逆に、人間の意思決定能力に疑問を

持っていれば、全てを外的に決定してしまおうとする

パターナリズムを採用するのは自然である。様々な研

究で明らかにされた人間の意思決定や行動の特性は、

確かに非合理な振る舞いを示している。しかし我々は

自分がよりよくなるための判断を全く行えないわけで

はない。つまり実際の人間にとって、リバタリアニズ

ムは放置しすぎだが、パターナリズムはお節介すぎる

といえる。 

人間の合理性を再考してきた行動経済学が推奨する

のは、「リバタリアン・パターナリズム」という両者の

折衷案的な立場である。これはリチャード・セイラー

とキャス・サンスティーンによって提唱された考え方

で、「選択の余地を残しながらも、よりよい方向に誘導

する」ことを目指す [1]。日本語では「緩やかな介入

主義」と訳される。リバタリアン・パターナリズムは、

人々の選択の自由を妨げたり、選択肢を制限したりし

ない。自身にとって最適な選択ができていない人だけ

を、正しい方向に「誘導する」ことを目指す。この誘

導は決して強制的なものではなく、あくまでもよりよ

い選択への「ナッジ（軽い一突き）」である。我々は人

間の認知や意思決定の癖を利用することで、より効果

的なナッジを行うことができる。ナッジは選択の自由

を禁じたり、経済的なインセンティブを大きく変えた

りするものであってはならず、人間の意思決定のクセ

を利用して「誘導」することが望ましいとされている

[1]。リバタリアン・パターナリズムとナッジの考え方

は、2017年にリチャード・セイラーがノーベル経済学

賞を受賞したことでさらに注目を集め、広く知られる

ようになった。日本の環境省も 2017年に、低炭素型

の行動変容を目的とし、日本版ナッジ・ユニットを発

足させている。 

 

2. ナッジの例 

 実際に導入され、成功を修めたという点で最も有名

なナッジは、アメリカの貯蓄プログラム SMarT だろ
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う。SMarT（Save More Tomorrow）プログラムはリ

チャード・セイラーがシェロモ・ベナルチと共に発案

したもので、給料が上昇すると拠出率も同時に引き上

げられるという貯蓄システムである。このシステムは、

「デフォルト」に従ってしまうという人間の性質を利

用したものである。通常、このデフォルトの力は貯蓄

を妨げる。例えば貯蓄プランに加入しないままになっ

ているとか、入社時に設定した低い拠出率のままにな

っているなどである。SMarTプログラムはその性質を

逆手に取ることで「ナッジ」する。実際にこのプログ

ラムを行ってみたところ、SMarTプログラムを採用し

た人々は、拠出率を自由に設定したグループや一律に

設定したグループよりも多くの貯蓄を行えたことが明

らかになった。そして現在、アメリカでは多くの退職

貯蓄プランが SMarT方式を採用している。 

デフォルトの力を示す別の例は、臓器移植である。

臓器提供希望者を国別にみると、30%にも満たない国

がある一方で、90%近い国もある。この大きな差は実

は、臓器提供意思表示カードの文面から生じたものだ

った。臓器提供希望者が少ない国の意思表示カードに

は、「移植の為に臓器を提供してよい場合はチェックを

入れてください。」と書いてある。臓器提供を希望する

人は、わざわざチェックを入れなければならない。人

間は基本的に「何も行動しないこと」を好む。つまり、

チェックを入れない。その結果として、臓器提供しな

い人が多数になる。反対に、臓器提供率が高い国の意

思決定カードには「移植の為に臓器を提供したくない

場合はチェックを入れてください。」と書いてある。こ

の場合でも人間は現状維持を好むので、チェックを入

れない。ただし、チェックを入れなかった場合に起こ

ることが違っている。承諾したい場合に意志表示する

設計を「オプト・イン」、拒否したい場合に意志表示す

る設計を「オプト・アウト」と呼ぶ。オプト・インで

は拒否がデフォルト、オプト・アウトでは承諾がデフ

ォルトになっている。 

デフォルトによるナッジは非常に大きな効果をもち、

様々な場面で使用されている。例えばボツワナでは、

それまでは妊娠検査にオプト・インだったHIV検査を、

希望した場合に除外するオプト・アウト方式に変更し

た。これによりわずか 1 年で HIV 検査受診率が 64%

から 83%に増加した。同様にジンバブエでは 65%から

99%に増加し、国連合同エイズ計画(UNAIDS）と

WHOは 2004年に、AIDsが蔓延している国における

オプト・アウト方式を推奨した[2]。 

また、サンドイッチ店でもデフォルトは動いている。

メニューの掲載順序を入れ替えて、最初のページに低

カロリー商品があるもの、高カロリー商品があるもの、

どちらも均等にあるもの という 3 種類のメニューを

用意し、それぞれの売り上げをみた研究がある[3]。明

らかになったのは、低カロリー商品が最初にあれば低

カロリー商品を、高カロリー商品が最初にあれば高カ

ロリー商品が選ばれるということだった。この場合の

デフォルトは「最初のページ」であり、多くの人は現

状を変化させる「ページをめくること」を好まない。 

 

 

3. 身近なナッジ 

 Nudge Database[4]はナッジを用いた研究を、「健

康・幸福」「食事」「貯蓄」「税金」「教育」「エネルギー

問題」「雇用・職場」「投票行動」「寄付」「法令順守」

という 10個のカテゴリに分類して紹介している。日常

の様々な側面で、ナッジが用いられ得ることがわかる

だろう。 

日本の教育現場ではパターナリズム的解決が用いら

れることが多いように思う。主にそれはペナルティの

付与であり、学生の選択肢は奪われるばかりである。

我々は大学における問題を解決するために、いくつか

のナッジを行った。初めに行ったのは、エレベーター

の混雑緩和である[4]。近畿大学経済学部は 10階建て

の建物で、ほぼ全ての授業がこの建物内で行われる。

3000人近い学生に対してエレベーターは5機しかない

ため、休み時間は非常に混雑する。その中にあって、3

階にエレベーターを使って行く人が一定数存在する。3

階への階段利用を推奨するために、図 1のようなポス

ターを用いてナッジした。「3階でエレベーターを使用

してはいけない」という文言は一切なく、新しい情報

が提示されているが選択の自由はあくまで残っている。

なおパターナリズム解決法は、3階にエレベーターが

止まらないようにしてしまうことである。 

このようなポスター掲示前後において、同曜日、同

時間帯で計測したところ、3 階へのエレベーター利用

者はポスターなし条件では 51.67 人(SD=1.15）、ポス

ター掲示条件では 36.00人(SD = 5.57)であった。ポス

ター掲示によって 3 階のエレベーター利用者数は減少

している。 
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図 1 ポスター 

 

また、大学の指定喫煙区域ではないにもかかわらず、

外階段で喫煙をする学生が存在する。この場所には、

子供の絵を貼ることでナッジを試みた。先行研究とな

ったのは大阪市が放置自転車対策として行った取り組

みである。大阪市が児童の描いた絵を路面に貼ったと

ころ、自転車等の放置が激減したというものである。

この取組は JR弁天町駅周辺の歩道の放置自転車は 68

台から 9台、地下鉄朝潮橋駅周辺歩道は 71台から 34

台と、劇的な効果をみせた。 

外階段は 2階部分と 3階部分の両方に存在している

が、ナッジの効果をみるために 2 階にのみ絵を設置し

た。調査は授業日 7 日間の休み時間に行われた。絵の

いない条件は 2016年 12月 13日～12月 21日、絵を

設置する条件は 2017年 1月 11日～1月 19 日に行っ

た。それぞれの条件で喫煙者数をカウントしたところ、

図 2 のような結果が得られた。2 階部分に絵を設置す

ると、明らかに 2 階の喫煙者が減少している。一方で

3 階の喫煙者数は増加しており、絵を避け、移動して

いったことがわかる。 

このようなフィールドにおける「ナッジ」は一時的

には効果が認められるが、その効果の持続性について

は疑問が残る。しかし先に紹介した大阪市の放置自転

車の事例では、約 11ヶ月後にもまだ効果が持続してい

たといわれる。持続するナッジの特徴を理解すること

で、さらなる発展につながると思われる。 

 

 

図 2 各条件の喫煙者数 
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Abstract 
日本の水道において、スマートメータの将来的な導入
が検討され始めており、それに伴い各家庭に対して使
用量の見える化サービスを行うことが想定されている。
しかし、どのように見える化するのか、また見える化
により使用量がどのように変化する可能性があるのか、
という検討は全く行われていない。そこで、本稿では、
社会的規範を用いて水使用量を見える化するフィール
ド実験を 6 か月にわたって行った結果を紹介する 
 
Keywords ―  Residential Water Use, Smart Meter, 
Emoticon, Social Norm 
 

1. スマートメータ時代の到来 

使用量をデジタルデータとして計測、記録し、その

データを遠隔通信でほぼリアルタイムに収集できるも

のがスマートメータであり、電気に関しては需給バラ

ンスをとる必要性が高いことから、2020年代早期に全
世帯・全事業所に導入されることになっている。一方、

水道のスマートメータ化は、コストや電源供給がネッ

クとなり実現していないが、将来的な導入を視野に実

証実験や協議会が行われている。スマートメータ化は、

水道を供給する側に運転や料金徴収の効率化や高度化

等のメリットがあるだけでなく、そのデータを活用し

た見守りサービスや使用量の見える化により、使用者

にとってもメリットがある。 
使用量の見える化は、現在でも、水道料金徴収票に、

当月分と前年度当月分の使用量と使用料金の数値を記

載することにより、頻度は低いが行われている。しか

し、スマートメータ導入により、リアルタイムの使用

量を反映させた形での見える化が可能になり、さらに

家庭内モニターやウェブを活用することで、さまざま

な形での見える化が可能になる。既に電気使用量に関

しては、HEMSやウェブによりグラフ等を用いた使用
量の見える化が実現されている。 

 
2. 見える化の効果 

「見える化による節水」「見える化による省エネ」

と一般的によく謳われているが、見える化するだけで

節水や省エネが実現するのか、どのように見える化す

ると資源の節約に寄与するのか、という研究は日本で

はほとんど行われていない。特に水道においては、ス

マートメータが導入されていないため、各家庭の水使

用量のデータを取得すること自体も困難であることが

その一因である。一方、水資源のひっ迫が深刻な、オ

ーストラリアやアメリカの一部地域では、既にスマー

トメータが導入されており、需要量予測、ピーク料金

設定、見える化、用途別水使用量への分解など、さま

ざまな研究が行われてきた。 
本稿が対象とする見える化の研究には、大きく分け

て 2つの潮流がある。一つは、スマートメータによる
リアルタイムでの使用量把握という特徴を生かしたも

ので、ほぼリアルタイムでの使用量通知や設定した上

限使用量を超過した場合にアラームを出すものである。

しかし、これらが水使用量に与える影響はない、もし

くはあっても短期的な減少である[1][3]。もう一つは

使用量のデジタルデータを加工してフィードバックす

ることが可能であることを生かし、社会的な使用量比

較を行うものである。なかでも、限られた水資源量を

有効に使用するという趣旨から、節水手法として社会

的規範を用いた研究が行われている。例えば、ダビュ

ーク（アメリカ、アイオワ州）では、ポータルサイト

を用いて、各家庭の水使用量を「近隣に住むあなたと

同じような人」の水使用量と共にフィードバックし、

15週間にわたって観察したところ、水使用量は 6.6％
減少した[1]。サンディエゴ（アメリカ、カリフォルニ

ア州）では、「近隣に住むあなたと同じような家庭」と

各家庭の水使用量を比較した結果を2種類の顔文字

（笑顔と泣き顔）で表現した結果を 1週間フィードバ
ックした結果、特に高消費者の水使用量が減少した[4]。

このように短い期間での研究例は多く、フィードバッ

クの効果が報告されているが、長い期間の研究例は少

ない。ゴールドコースト（オーストラリア、クイーン

ズランド州）では、「同じような家族構成の家庭」で節

水行動をとっている割合を使用量と共にフィードバッ

クした結果、短期的には使用量が減少したが、12か月
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後には効果がなくなり元の使用量に戻ったことが報告

されている[5]。	

 
3. 東京通勤圏でのフィールド実験 

先行研究は、渇水地域でしか行われてこなかった。

しかし、社会的な使用量比較の効果は、地域によって

異なる影響があることが指摘されており[6]、水資源が

逼迫していない地域での知見を収集しなければ、日本

での見える化が水使用量にどのように影響するのか、

評価することはできない。 
そこで、東京通勤圏の居住家庭を対象とし，自宅の

水使用量が他者と比較してどのようなレベルの量であ

るのか、顔文字を用いてフィードバックを行い、その

効果を検証した。 
 

3.1	 方法 
調査協力家庭は、調査会社に登録している調査モニ

ターである東京通勤圏居住者より募り、ランダムに選

定した。水使用量を把握するため、調査対象家庭には、

2週間に 1回、水道メータ値を読取り報告してもらっ
た。顔文字のフィードバックをする群に加え、メータ

値の読取り報告のみを行うコントロール群を設けた。

フィードバック群には、報告されたメータ値から算出

した水使用量に応じて、2週間に 1回の頻度で 12回、
合計 24週間のフィードバックを行った。フィードバッ
クは、調査協力家庭の中で比較した水使用量の多寡を、

4段階の顔文字＋文字情報（図１）を用いて行った。
例えば、使用量が非常に多い家庭の場合、「あなたのご

家族の一人一日当たり水使用量は、調査に参加してい

る東京通勤圏の居住者と比べて	 ( T д T )	 多い」と
なる。フィードバック情報は、家族内で情報共有する

ことを依頼した。 

 

 
 
 
水使用量は月毎にまとめ、調査開始前月からの変化

率各家庭の一人一日当たり水使用量について、調査開

始時からの変化率Vnを下記のように求めた。 
 

Vn = Cn/C1 
Vn: 調査開始からnヶ月後の変化率 

(n = 2,3,4,5,6) 
C1: 調査開始月の平均一人一日当水使用量 
Cn: 調査開始からnヶ月後の一人一日当水使用
量 (n = 2,3,4,5,6)  

 
Vnが１より小さい場合、水使用量は調査開始時よ

り減少しており、値が小さいほど減少率が大きいこと

を表す。Vnが１より大きい場合は、その逆で、水使用
量は調査開始時より増加しており、値が小さいほど増

加率が小さいことを表す。 
また、東京都水道局が公表している家族人数別の平

均一人一日当水使用量より水使用量が多い家庭を高消

費家庭、それ以下の家庭を低消費家庭とした。 
調査終了後、フィードバックの効果に関する実験の

参加者全員に、「調査の前後で、水の使い方は変わりま

したか？」というアンケート調査を行い、7段階（と
ても変わった、変わった、やや変わった、どちらとも

言えない、あまり変わらなかった、変わらなかった、

全然変わらなかった）で回答をしてもらった。さらに、

顔文字を受け取ってどのように感じたのか、アンケー

ト結果の考察を補足するために、高消費家庭 4軒、低
消費家庭 4軒を対象に、半構造化インタビューを行っ
た。 

 
3.2	 結果 
調査協力家庭数を、表 1に示す。 
 

表 1	 調査協力家庭数 
 高消費 

家庭 
低消費 
家庭 

顔文字フィードバック群 20 41 
コントロール群 18 35 

 
高消費家庭と低消費家庭に分け、それぞれ、調査開

始からnか月後の変化率（Vn）を、フィードバック群
とコントロール群の間で比較した。変化率の分布は、

正規分布に従わなかったため、マンホイットニーのU
検定により分析した。その結果、高消費家庭では、情

報フィードバックから 5ヶ月経過後から、フィードバ
ック群とコントロール群の変化率に有意な差異が生じ

た。一方、低消費家庭では、有意な差異は生じなかっ

た。図 2に、6ヶ月経過後の各群の水使用量変化率の

図１	 フィードバックした顔文字	
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平均値と標準偏差を、高消費家庭と低消費家庭に分け

て示した。 
 

 

 

 
アンケートにより、調査前後で水の使い方が変わっ

たかどうかを質問した結果を、高消費家庭、低消費家

庭に分けてクロス集計したものを図 3に示す。 
高消費家庭のフィードバック群は、コントロール群

と比べて、水の使い方は変わらなかったと回答する割

合が多かった（p = 0.101）。残差分析の結果、「やや変
わった」と回答した家庭が、フィードバック群よりも

コントロール群に多かった。これは、実際の使用量の

傾向はフィードバック群の方が節水傾向にあったこと

と相反する結果となっており、彼らの水使用行動は、

無意識的に変化していることを示唆している。低消費

家庭のアンケート結果には、統計的に有意な差はなか

った（p = 0.934）。 
 
 

 

 
 
 
また、調査終了後のインタビューで、高消費者は顔

文字を受け取った際の感情について下記のように述べ

ていた。 
 
「通知される顔文字が、いつも泣き顏だったので、

少し悲しい気持ちになった。水使用量がどのくらい減

ったら顔文字が変わるのか知りたいと思った」 
「いつも泣き顔の顔文字を受け取ったので、残念な

気持ちだった」 
「顔文字を受け取ると、いつもショックに感じ、し

ばらく頭について離れなかった」 
「顔文字を受け取ると、水使用量を減らさなくては

いけないな、と感じた」 
「この 2週間で、一体どのくらいの水を使ったんだ

ろう、と少し後悔した」 
 
高消費者は、顔文字フィードバックにより、残念に

思う気持ちを抱き、水使用量を減らそうと考えたこと

がわかる。一方、低消費者は下記のように述べていた。 
 
「顔文字如何に関わらず、常に節水を心がけている」 
「笑顔の顔文字を受け取ることにより、自分の水の

使い方は適切だったと確認することができた」 
 
低消費者は、自分の使用量が相対的に少ないことに

満足をしており、だからといってより使用量を増やそ

うとは思っていないことがわかる。 
 
3.3	 考察 
高消費家庭と低消費家庭では、フィードバックによ

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

コントロール群

フィードバック群

i) 高消費家庭

変わった やや変わった どちらとも言えない

あまり変わらなかった 変わらなかった 全然変わらなかった

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

コントロール群

フィードバック群

ii) 低消費家庭

変わった やや変わった どちらとも言えない

あまり変わらなかった 変わらなかった 全然変わらなかった

図2	 6ヶ月経過後の水使用量の変化率	

図3	 アンケート調査結果	

**p<0.1 
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る水使用量の変化が異なることが明らかになった。 
高消費家庭は、顔文字を用いて他者と比較した使用

量をフィードバックすることにより、水使用量が減少

した。それは 1-2 か月という短期間ではなく、5 ヶ月
が経過してから水使用量の減少が確認できた。このこ

とから、視覚的な情報により、ゆっくりと使用行動に

変化が生じたと考えられる。 
サンディエゴで行われた実験でも、顔文字を用いて

他者と比較した使用量をフィードバックすることによ

り水使用量が減少し、特に高消費家庭ほど水使用量の

変化が大きかったという報告がある[4]。顔文字の種類

は 2種類（平均より使用量が少ない場合は笑顔、多い
場合は泣き顔）で、使用量のフィードバックは 1回、
水使用量の変化を観察する期間は 1週間であった。顔
文字を用いて他者と使用量を比較することにより、高

消費家庭の水使用量が減少する、という点は本研究の

結果と同様である。しかし、1 週間という短期間でそ
の効果が確認できる点は本研究と異なっている。 
サンフランシスコで行われた実験では、顔文字と共

に「行動しよう」というメッセージを提示することに

より、高消費家庭の水使用量が減少したという報告が

ある[7]。顔文字は笑顔、通常の顔、困った顔の 3種類
で、それぞれに「Great」「Okay」「Take Action」とい
うメッセージがついており、ウェブで常時見られるよ

うになる前と後の 1年間の水使用量の変化を観察して
いる。本研究では、「行動しよう」というような積極的

なメッセージを示していないが、同様に高消費家庭の

水使用量が減少するという結果になった。 
これらの先行研究が行われた地域は、水不足が深刻

であることや屋外使用量が多いことなど、本研究で対

象とした東京通勤圏とは水資源や水使用の状況が異な

る。使用量の変化が生じる期間に差異はあるものの、

高消費家庭の使用量が減少する、という点については、

一致した結果となった。東京通勤圏では水資源がひっ

迫していないという外部状況の違いが、ゆっくりとし

た使用行動の変化の原因である可能性が考えられるが、

この点については、同じような地域での検証が必要で

ある。 
 
4. おわりに 

節水型社会の構築の重要性が指摘されている中、水

道のスマートメータ化による水使用量データの把握と

加工により、高消費家庭の使用量抑制を使用者の負担

感なく行うことができる手段として、社会規範ととも

に顔文字を用いたフィードバックの有効性を確認する

ことができた。全ての人に同じアプローチをすること

は有効でないことは、既に指摘されている[8]。スマー

トメータにより電子的にデータが蓄積できるようにな

ると、データ加工は容易となり、さまざまな形でのフ

ィードバックの可能性が広がるため、個人の特性に合

わせたフィードバックの方法を見つけていくことが今

後必要になると考える。 
フィードバックの頻度やその方法に関しては、まだ

まだ検討の余地があり、実用化に向けた検討を今後も

進め、スマートメータ導入に備えていきたいと考えて

いる。 
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前傾姿勢は意思決定に影響を与えるか?  

～前傾椅子を用いた実験的検討～ 
Does the forward body posture affect making decisions?  
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Abstract 
Many previous studies have discussed relationships between 

a psychological status and a body status. Some studies have 

demonstrated that a certain psychological status such as emo-

tion, mood, or preference is generated after a body status 

changed. In the present study, we investigated relationships 

between these two statuses in making decisions. We predicted 

that when a decision maker’s body posture leaned forward, 

s/he would make positive decisions. Then, we conducted a be-

havioral experiment using a forward-learned chair and a nor-

mal chair in order to examine the effects of body posture on 

decision making. Although we could not find any significant 

differences of decisions when focusing only on the chair types, 

we found that participants who sat forward (their center of 

gravity was on the front of the seat) tended to make positive 

decisions, especially a decision related to willingness. Rela-

tionships between a body posture and decision making, and 

further perspectives of embodied cognition are discussed.  

 

Keywords ― Body posture, Decision making, Embodied 

cognition 

 

1. 背景 ～身体状態と心理的状態との関連 

認知科学において，身体状態と心理的状態との関連

については長年，議論されている(e.g., Cannon, 1927; 

James, 1884; Schachter & Singer, 1962)。直感的には，

ある心理的状態(e.g., 悲しい)になることで，ある身体

状態(e.g., 泣く)が生じると考えられる。しかし近年で

                                                   
1 通常の着座位置を 0度とする。 

は逆に，ある身体状態が，ある心理的状態を生じさせた

り，その心理的状態に先行して生じたりするという知

見も報告されている(e.g., Ackerman, Nocera, & Bargh, 

2010; Shimojo, Simion, Shimojo, & Schier, 2003; 

Stepper & Strack, 1993)。 

意思決定場面，特に物事を行う意思や相手の意見に

対する賛否を問われる場面でも，両状態は密接に関連

していると考えられる。例えば，店員がサービスを顧客

に提案するという対面販売場面において，顧客は店員

の提案に興味を持ったとき，前傾の体勢になりやすい

(Honda, Hisamatsu, Ohmoto, & Ueda, 2016)。しかし

このような場面において，「興味」という心理的状態が

「前傾」という身体状態を作り出したのではなく，「前

傾」という身体状態が「興味」という心理的状態を作り

出した可能性もある。すなわち，意思決定者が前傾の体

勢になることで，より肯定的・積極的な心理が促される

可能性が考えられる。 

本研究では，体勢という身体状態に注目し，前傾の体

勢が意思決定に与える影響について，行動実験から検

証した。具体的には，実験参加者の体勢を前傾にさせる

ことを意図し，座面が前方に 10 度傾いた1「前傾椅子

(図 1 の左 2枚)」を用いた。そのうえで，「前傾椅子」

           

図 1  左 2枚: 正面および横から見た前傾椅子(座面の傾き 10度)。右 2枚: 正面および横から見た通常椅子(座

面の傾き0度)。正面から見た写真はhttp://www.kokuyo-furniture.co.jp/manabi/product/campus_up/より。 
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に座った参加者の意思決定が，座面の傾きが 0 度の 1

「通常椅子(図 1 の右 2 枚)」に座った参加者の意思決

定と比べて，どのように異なるかを検討した。仮説とし

ては，前傾椅子に座った参加者は，よりポジティブな意

思決定(e.g., 物事を行おうとする意思が強い; 賛成的

な態度をとる)を行うことを予想した。 

 

2. 方法 ～実験参加者，実験条件，課題 

東京大学の学生 35 名が実験に参加した(データを測

定できなかった 4 名を除外した。31 名中，女性は 12

名であり，Mage = 20.45，SDage = 1.179であった)。参

加者は，前傾椅子に座る「前傾群(N = 17)」または通常

                                                   
2 本実験用に，通常椅子についてはアジャスター仕様

に変更し，前傾椅子については前傾位置で固定しかつ

椅子に座る「通常群(N = 14)」のいずれかに，ランダム

に割り当てられた。いずれの椅子(コクヨ株式会社製2)

においても，座面にシートセンサー(株式会社シロク製)

を敷くことで，座面の圧力分布を測定した。参加者は，

4つの意思決定課題を iPad上で回答した(課題①，②，

および③の賛否評定には，いずれも Visual Analog 

Scaleを用いた)。表 1に，各課題の概要と仮説を示す。 

 

3. 結果と考察 

いずれの意思決定課題においても，前傾群・通常群と

の間で，回答値に有意な差は見られなかった(図 2 上: 

マン・ホイットニーの U 検定の結果，①~④の順に p 

アジャスター仕様に変更する特注品を使用した。 

  

図 2  意思決定課題の結果。縦軸は各課題の評定値を示す。左: 椅子の形状による群分け(赤: 前傾群，青: 通常

群)。右: 重心の位置による群分け(赤: 自発的前傾群，青: 通常体勢群)。左と比べて p 値が減少した課題(①②

③)を下線で，p < .05水準で有意となった課題(①)を赤字で，それぞれ示した。 

表 1 実験課題の概要および仮説 

課題 課題の概要  仮説 (通常群と比較した

際の，前傾群の結果) 

①臓器提供意思

課題 

「死後に臓器を提供する意思」について，「0 絶対に提供し

たくない―100非常に提供したい」で回答する 

より提供する意思が高い 

②寄付金額課題 絶滅危惧動物(ハワイアンモンクアザラシ)の説明文を読み，

その保護のための寄付金額を「0円―1万円」で回答する 

より寄付金額が高い 

③読書感想課題 5分程度で読める文章(題材は「滋賀県の名称変更」)につい

て，賛成/反対の程度(0 非常に反対―50 どちらでもない―

100非常に賛成)およびその理由(自由記述)を，それぞれ回答

する 

より「賛成」の態度を示す 

④最後通牒課題 

(e.g., Güth, 

Schmittberger, & 

Schwarze, 1982) 

「5000円を自分と相手にどう分配するか」という状況にお

いて，提案された分配額を受け入れるか否かを回答する。分

配額は「相手 2500円―自分 2500円」から「相手 4000円

―自分 1000円」まで，250円刻みで 10段階であった 

より低い金額でも受け入

れる 
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= .810, p = .726, p = .471, p = .290)。椅子の形状によ

る体勢の変化は意思決定態度に大きな影響を及ぼすも

のではなかったことが，この結果から示唆された。 

ただし参加者は，椅子の形状によらず，座面の前方ま

たは後方に腰かけていた可能性が考えられた。そこで，

「参加者が座面のどこに重心を置いていたか」という

観点から，体勢を再定義した。具体的には，各参加者に

ついて，課題回答中における座面の圧力分布の重心を

算出し，参加者 31人の中で，重心が前方にかかってい

た 16名を「自発的前傾群」，それ以外の 15名を「通常

体勢群」と定義した。この自発的前傾群・通常体勢群と

の間で，先述の意思決定課題における回答値を比較し

たところ，①~③において群間の差が大きくなり，①で

は有意な差が見られた(図 2右: マン・ホイットニーの

U検定の結果，①~④の順に p < .05, p = .326, p < .117, 

p = .383)。この結果は，参加者が前傾の体勢になって

いるか否かが，意思決定に少なからず影響を与えてい

たことを示唆しているだろう。 

 

4. 総合考察 

重心の位置，すなわち「前方に重心が置かれていたか

否か」で体勢を定義した際に，全体として群間の差がよ

り大きくなった。このことから，前傾体勢が積極的な意

思決定を促すという仮説は一定程度，支持されたとい

えるだろう。特に臓器提供課題で有意差が検出された

ことから，前傾体勢が「何かをしようとする意思(i.e., 

willingness)」を強めた可能性が示唆される。ただし，

両者を結びつける認知メカニズムについては，まだ検

討の余地がある。体勢と心理的状態との関連について，

これまでの身体性認知研究では主に，参加者の体勢

(e.g., 椅子の座り方，座ったときの姿勢)と，自己または

他者の評価(e.g., 情動，気分)との関連が議論されてき

た(e.g., Ackerman et al., 2010; Briñol, et al., 2009; Du-

clos, Laird, Schneider, Sexter, Stern, & van Lighten, 

1989; Riskind & Gotay, 1982)。しかし本研究は，体勢

と意思決定との関連という新たな視点からのアプロー

チを試みており，身体性認知における知見の拡張に貢

献できたといえるだろう。また，環境による体勢の変化

が人間の意思決定に影響を与えるという本研究の知見

は，望ましい意思決定に向けた環境設計の提言など，コ

ミュニケーション場面に応用できる可能性も期待され

る。 
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Round number effect in Japanese professional baseball record 
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Abstract 
A purpose of this study is to present new evidences for 

round number effect (Pope et al, 2011) in data of Japanese 
professional baseball. To accomplish this, this study counted 
number of batters whose seasons’ batting average were just 
below and just above round number (0.300) in Japanese 
professional baseball from 2005 to 2017. Results indicate 
that round number effect was also found in Japanese baseball 
data. 
 
Keywords  ̿ Round number effect, reference dependency, 
Japanese professional baseball 
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Abstract 

我々は自動車を運転をするとき、ハンドルを持つ

手を意識することなく、“自分を拡張した自動車”全

体の操縦に専念できる。これはハンドル操の高い予

測性により自動車全体と一体として感じられる最た

る例である。広範な認知過程の鍵となる、こうした

統合的な情報処理の単位（オブジェクト）をテーマ

に、本 OS では、オブジェクトの知覚、その障害で

ある幻覚、または知覚を誘導する技術、そして情報

処理について議論を行う。 
 
Keywords ― Object recognition, Semantic cognition, 

Illusion, Hallucination, Virtual reality, Category theory 

 

1. 企画趣旨 

我々が自動車を運転をするとき、ハンドルを持つ

手やブレーキを踏む足を意識することなく、“自分を

拡張した自動車”全体を導くことに専念できる。こ

れはハンドルを持つ手やブレーキを踏む足と、自動

車の動きが統合され、高精度の予測可能性を持つこ

とで生じる一体性を反映していると考えられる。つ

まり、“自分の体のよう”に道具を操ることで、身体

を拡張するとも言える。 

一方で、こうも考えられる：我々の身体そのもの、

あるいはそう捉える認識そのものも、ある場面で遂

行しようとする目的の一通過点であり手段にすぎず、

その目的達成のために高度に一体として機能するは

ずである。言い換えれば、いわゆる身体性は、物理

的・生物的な筋骨格構造などの性質ではなく、「一体

として機能する意味的なまとまり」として再解釈で

きるだろう。つまり、我々の認識や意識の座と目さ

れる脳を取り囲み、神経系からの指令によって動く、

という物理的・生物的な制約ゆえに身体が特別なの

ではなく、我々が達成しようとする目的・目標への

(意識を要しないが、手段として不可欠な)経由点と

して偶々そこにあるに過ぎない。 

こうした立場では、身体性や身体イメージの拡張

などの付随的な現象ではなく、いかに一体性が成し

遂げられるか、あるいは仮に我々が“目的”、“目標”

と呼んでいる意味の単位としてのオブジェクト(対

象)を以下に定義すべきか、と言った点が主要な問題

として浮かび上がる。 

本オーガナイズドセッション(OS)では、こうした

問題意識を念頭に、気鋭の論客を招待し、計算論的

な立場、心理学的な知見からの示唆、あるいはバー

チャルリアリティ(VR)等の技術発展などを踏まえ、

テーマを絞ったオープンディスカッションを行う。 

 

2. ホモクオリタス：意味の発見 

 本企画は、日本認知科学会第 34回大会にて開催され

た OS「過剰に意味を創り出す認知：ホモ・クオリタス

としての人間理解に向けて」の意図を継いだ企画であ

る。ホモ・クオリタスとは“意味(Quale)を見出す人”

の意図で創られた造語である。その名が表すとおり、

人はあらゆるものに意味を見出す。それがたとえ“無

意味な”ランダム図形や壁のシミであったとしても、

何かしらの意味を見出そうとする。そうした意味を見

出す能力が過剰に発揮されるとき、錯視や幻覚といっ

た現象が生じる。前大会の OSでは、こうした過剰に意

味を見出す、あるいは創り出す現象を俯瞰し、その中

に共通する性質、あるいは各事例の違いを議論するこ

とで、人の意味認知能力に迫る事を目的としていた。 

 

3. 意味の発見とオブジェクト性 

 こうした議論の中で、論者の間で生じてきた、しか

し未だ漠たる共通認識の一つは、我々が取り上げてき

た“意味”を見出す事例に共通する性質の一つとして、
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オブジェクト性とも言える、意味のまとまりあるいは

意味の単位があるのではないかということである。例

えば、西尾 [1]が発表したレビー小体型認知症の事例

では、存在しない“人”がありありとした存在感をも

って見えるという患者のエピソードがあった。これは

単なる一過性の見間違えなどではありえず、その幻覚

が見える当人の視点では、幻覚ではない他者と同じく、

おそらく一貫した視覚的な姿、あるいは動きをしてい

る“存在しない人”が知覚できていると思われる。一

方、単なる不注意による見間違いや、錯視であれば、

その見間違いに当人が事後的に気づく、あるいはその

現象を目の当たりにしながら、それが錯視であること

をメタ認知できる、という違いがある。 

 見間違い、錯視、幻視の違いは何だろうか。一つは、

すでに挙げた、幻視を体験している当人には、それが

幻視であるという検証をする材料が乏しく、それが存

在しない対象であることをメタ認知することが難しい

点である。一方、両眼視野闘争など錯視にもそれが現

実に見えているものか、区別ができないものもある。

こうした錯視と幻視を切り分ける第二の違いは、おそ

らく対象のオブジェクト性にあるのではないだろうか。

つまり、錯視によって引き起こされる現実と区別でき

ない知覚は、知覚の部分的な性質に限られ、人のよう

な複雑である種の一貫性が求められるオブジェクト全

体が錯視として出現するのは難しいと思われる。 

 こうした錯視・幻視の類似性と相違点を総合すれば、

幻覚によって創り出される世界(あるいは世界の一部)

は、それ自体が高い整合性、現前性、全体性を持つと

考えられる。従って、この整合性、現前性、全体性の

性質、あるいは端的に「意味の単位」としてのオブジ

ェクト性を理解することで、我々ホモ・クオリタスが

見出そうとしている意味の本質を明らかにすることが

できる。本企画の論者である西尾 慶之氏には、錯覚、

幻覚、その他の現象に関する話題提供および議論を

お願いした。 

 

4. 現実は幻覚かバーチャルリアリティか 

哲学者のパトナムの「水槽の脳(brain in a vat)」

という思考実験がある。これは、我々が世界の何を知

り得るのか、という認識論の問いに対して、「我々は何

一つ世界の事を知りえない」という懐疑論の立場を象

徴する思考実験である。あなたが現実に感じている“世

界”、あなたが今話している人が存在していると思うに

足りる根拠はあるだろうか。レビー小体型認知症の患

者と同じく、あるいはもっと徹底的に、あなたの感じ

ている“世界”そのものがすべて幻覚である、あるい

は創られた世界である可能性を否定できるのだろうか。

「水槽の脳」では、ある現実を感じるのと全く同じ入

力を完全に再現したバーチャルリアリティを創り出す

装置につながった脳が、基本的な活動が保たれるよう

に細工のされた培養液の閉じ込められている。この脳

の入出力は徹底的に“現実”と同じになるように管理

されているので、その脳に任意の“世界”を創り出す

ことができるが、その世界は現実には存在しない。さ

て、あなた自身は「水槽の脳」であることを否定でき

るだろうか。 

 「水槽の脳」を、幻覚で創り出される世界を極大化

したものであると考えれば、現実に否定できない幻覚

を見る者がいる以上、「水槽の脳」は必ずしも荒唐無稽

なシナリオであるとは言い難い。実際、近年のバーチ

ャルリアリティ(ＶＲ)の技術は目覚ましい。まだ“世

界”すべてを再現するようなことはできていないが、

その「水槽の脳」が可能な世界に一歩ずつ近づいて行

っていると言えるだろう。本企画の論者の一人である

鳴海には、近年のＶＲ技術の発展、それによって得ら

れた知見などに関して話題提供および議論をお願いし

た。 

 

5. 喩えと世界の理解 

  我々はいかに世界を理解するのか。目の前にあるも

のがなにものかわからないとき、それがある部分的な

不明瞭さであれば、無視したり、あるいは好奇心をそ

そられるかもしれない。しかし、世界全体がどうにも

理解不能であれば、我々はひどく混乱するに違いない。

逆に言えば、我々は自身の周りの環境の一つ一つを、

既に知っている何物であると同一視し、あるいはすで

に経験したものと類型化することで、それらを理解し

たつもりになる。新しい対象をすでに知っている何物

かに対応付けて捉えることを、喩えるという。認知科

学分野の研究としては、言語的な比喩が喩えの研究と

して大きな比重を占めているが、しかし喩えは必ずし

も言語的な意味理解の枠にはとどめて考える必要はな

い。 

より広義には、喩えとは模型、モデルを構築する事

であると言えるだろう。例えば(これも喩えの喩え(メタ

喩え)である)、現実の場所の喩えとして、我々は地図を

つくる。あえて改めて考えれば、地図が現実の場所・

配置関係の喩えとなっているのは、例えば、地図の回
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転と現実における回転(ある街を回転させるのではな

い、そこにいる人自身が向きを変える)の間に対応が付

けられるからである。あるいは、地図上で 1cm 分北上

するのが、現実で 1km 分北上する事に対応しているの

なら、地図上で 2cm 南下するのは、現実に 2km 分南

下する事に対応がつくだろう。 

こうした、ある対象と対象の間だけでなく、その対

象に関する操作と、また別な対象に関する操作の間に

も対応が付けられるとき、”射”1によって数学的構造を

統一的に理解しようとする圏論の言葉では、「関手が存

在する」という(あるいは、上記の例は、地図と現実の

空間の回転や並進のなす群の間の準同型(同型)のこと

である)。地図の喩え2を圏論の言葉で言い直せば、喩

えとは地図の圏と現実の場所の圏の間に関手を構成す

る事になる。 

喩えを関手(という関手を我々が認める)とみなすと

き、世界の中から意味のまとまり＝オブジェクトを見

出す関手とはどのようなものだろうか。あるいは関手

を見出すと捉え直すことが、オブジェクトなるものに

要請する条件とはどのようなものだろうか。本企画の

論者の一人である西郷 甲矢人氏は、共著者の布山 

美慕氏と共に、圏論を基礎とした比喩の理論を提案さ

れている [2]。この立場から、オブジェクト性の理論

構築に向けた話題提供および議論をお願いした。 

 

6. オブジェクトの同一性の計算理論 

 本 OS のオーガナイザーの一人である日髙は、すで

に述べた「水槽の脳」に近い状況を想定した前提条件

において、存在が推定される“現実世界”にもし整合

的な性質を持つオブジェクトが存在するならば、成り

立ちうる性質を数理モデルとして構築している。この

モデルでは、存在が推定される物体が整合的な性質を

もつならば、それは存在が推定される現実世界と、観

測者が直接観測しうる何らかの感覚データの圏の間に 

関手が存在しうることが示される。つまり、「もしこん

な性質を持つ物体があるならば」という仮説を立て、

それを“現実世界”を直接観測することなく、(その仮

説が成り立っていない場合)棄却することが可能であ

る。これは、そういう整合的な性質をもつ物体がある

場合には、それがあるということを証明できるわけで

                                                   
1 ここでは関数の抽象化と思ってもらえば十分だろう。 
2 しつこいが、これも我々の喩えと地図-場所間で成り

立つ喩えのメタ喩え＝関手である。 

はないが、ない場合には仮説を棄却することができる、

という点で、オブジェクトの同一性の検証というより

は、「非同一性の棄却可能性」と言ったほうが適切であ

る。しかし、一方で、少なくともこうした意味で何ら

かの内在的な整合性を持つオブジェクトを水槽の脳が

知り得る可能性を示した事は大きい。 

 翻って、ある種の部分的な「水槽の脳」ともみなせ

る幻覚におけるオブジェクトの認識にも何らかの理論

的な示唆を与えられる可能性はある。本 OS では、各

論者の専門的な立場からの話題提供を基に、オブジェ

クト性と意味理解、そして意味を見出す者としてのホ

モ・クオリタスの模型化を論じる。 
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病的知覚体験と他者の表象 
Pathological perceptual experiences and representations of others 

 

西尾 慶之 

Yoshiyuki Nishio 

東京都立松沢病院 

Tokyo Metropolitan Matsuzawa Hospital 

nishiokov@gmail.com 

 

Abstract 
A variety of pathological perceptual symptoms, including 

visual hallucinations of persons, a sense of presence and 

kinetopsia, are observed in patients with dementia with Lewy 

bodies and Parkinson’s disease. I propose that these symptoms 

may develop with a series of psychological steps, in which 

aberrant spatial processes leads to presence feelings of 

illusory/hallucinatory objects, and then activate 

representations of others. I will present phenomenological and 

neurological evidence that supports this idea. 
 
Keywords ― noisy perception, abnormal cortical state, 

delusional accepatance 

 

  レビー小体型認知症やパーキンソン病では、人の幻

視、実体意識性（「近くに誰かがいる」という幻覚）、

キネトプシア（動きの錯視）などの病的知覚体験が観

察される。演者は「逸脱した空間知覚→幻の対象の存

在感→他者にまつわる意味表象の賦活」という心理的

流れに基づいてこれらの病的知覚体験を理解できるの

ではないかと考えている。本発表では、この仮説の根

拠となる現象的、神経学的知見について紹介する。 
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意味の圏論的理解：不定自然変換理論の試み
Category Theoretic Understanding for Meanings:

Toward the Theory of Indeterminate Natural
Transformation (TINT)

西郷 甲矢人 †

Hayato Saigo

† 長浜バイオ大学

Nagahama Institute of Bio-Science and Technology

h saigoh@nagahama-i-bio.ac.jp

概要
In the present presentation, the new theory of

meaning and metaphor named “Theory of Indetermi-

nate Natural Transformations (TINTs)” will be pro-

posed.

キーワード：意味 (meaning), 比喩 (metaphor), 圏

論 (category theory), 不定自然変換 (indetermi-

nate natural transformation)

意味は関係的である。ひとつの形象の意味ですら、

他の無数の形象との関係を離れては存立し得ない。本

講演においては、こうした構造を記述し理解するため

に格好の数学的枠組み＝「圏論」を用いた意味の理論

として、布山美慕氏と演者が提唱した「不定自然変換

理論」の試み [1]について述べる。重要な応用である

新規比喩の意味生成の問題を焦点としつつ、「意識」

の圏論的理解との関連も論ずる。

文献
[1] Fuyama,M. and Saigo,H. (2018). Meanings,

Metaphors, and Morphisms: Theory of Indeter-
minate Natural Transformation (TINT). arXiv
preprint arXiv:1801.10542.
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バーチャルリアリティに見る都合の良い自分 
“Convenient” Self Revealed through Virtual Reality 

 

鳴海 拓志 

 

Takuji Narumi 

東京大学大学院情報理工学系研究科 

The Graduate School of Information Science and Technology, The University of Tokyo 

 

 

Abstract 

Recent developments and popularization of 

virtual reality (VR) reveals hidden human nature. 

For example, the players can feel the sound of a 

breath that is not actually presented when the 

girl's character approaches in VR [1]. Change in 

the appearance and scent with VR leads to 

change in percieved taste [2]. The characteristics 

of the avatar in VR changes our behavior [3]. In 

VR, inconsistent sensory stimuli are integrated as 

an understandable experience. Moreover how we 

percieve, think and act are affected by the 

charecteristics of the virtual body. I would like to 

introduce the examples of excessive "sense 

making" in VR, and discuss how we understand 

its mechanism. 
 
Keywords ― Virtual Reality, Cross-modal integration, 

Embodiment 

 

女の子のキャラクタが近づいてくるだけで実際に

は提示されていない吐息の音を感じる[1]，見た目と

香りが変わると味まで変わって感じてしまう[2]，ア

フロのアバタを使うだけで太鼓の叩き方が変わる

[3]．バーチャルリアリティ(VR)では，矛盾する感覚

刺激は理解可能な体験として統合され，自分とは異

なる体を使うだけで振る舞いや心理が変わってしま

う．VR を通して垣間見えるこうした過剰なまでの

意味の辻褄合わせの事例を紹介し，「意味」の認知の

理解に迫りたい． 
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意味理解とオブジェクト認知 
Semantic cognition and object recognition 
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Abstract 

計算論的認知科学者(日高昇平)、知覚心理学者(高

橋康介)、VR研究者(鳴海拓志)、精神医学者(西尾慶

之)、比喩の理論化に挑む数学者(西郷甲矢人)などの

関連分野の異なる視点を持つ気鋭の論者を招待し、

オブジェクトあるいは意味の単位をいかに理論的に

扱うべきか、という点を主要なテーマとして議論を

深める。これに先立って、この企画の趣旨説明、ま

た各論者の研究概要の紹介、ＶＲ技術の体験セッシ

ョンなどを事例に議論を深める。 
 
Keywords ― Object recognition, Semantic cognition, 

Illusion, Hallucination, Virtual reality, Category theory 
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バーチャルリアリティを通した「意味」の理解 
Understanding of “meaning” through Virtual Reality 

 

高橋 康介1, 鳴海 拓志2 

 

Kohske Takahashi, Takuji Narumi 

1中京大学, 2東京大学大学院情報理工学系研究科 

Chukyo University, The Graduate School of Information Science and Technology, The University of Tokyo 

 

 

Abstract 

昨今、Virtual Reality（以下 VR）の隆盛が著しい。

VRの本質は「意味」の現前といえるかもしれない。そ

の世界を一人称的に体験する者にとってのみ、その世

界およびその世界における意味が現れる。ではその「意

味」は一体どこから、どこに、どのような時に現れる

のだろうか？本企画では、VR を用いた体験を通して、

「意味」の認知現象と意味の圏論的理解や病的感覚体

験との接続を試みたい。 
 
Keywords ― Virtual Reality, Cross-modal integration, 

Embodiment 

 

本 OS では，VR 技術を実際にその場で体験する

セッションを企画する．VR 体験を通じて、VR 技術

の物体認知や身体拡張などの実験への応用を議論す

る。また、招待論者の研究紹介とＶＲ体験、そして

フロア参加者からの議論・質疑を交えながら、ダイ

ナミックに/インタラクティブに議論を展開するこ

とを想定する． 
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Abstract 
This article gives an introduction to our organized session 

“Renovation of assessment of collaborative learning: In 
search of appropriate measures.” The overall session aims at 
answering two questions: “Are there any generalizable 
measures of collaborative learning across situations?” and 
“Who should and could take responsibility for searching and 
defining those measures in particular situations?” In order to 
answer these questions, we focus on process data of student 
learning in specific lessons using a collaborative learning 
method, with its multi-vocal analyses. As an introduction, this 
article briefly lays out background of assessment of 
collaborative learning in cognitive science and learning 
sciences. 
 
Keywords ̿ Collaborative Learning, Assessment 
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㛵ホ౯ࡢ⩦㸪༠ㄪᏛࡣ࡛ࣥࣙࢩࢵࢭᮏࡵࡓࡢࡑ

㸪࡛ୖࡓࡋ⌮ᩚࢆ✲◊⾜ඛࡢᏛ⩦⛉Ꮫㄆ▱⛉Ꮫࡿࡍ

༠ㄪᏛ⩦ࡢᐇ㝿ࡢᤵᴗᐇ㊶ࢆࢱ࣮ࢹඹ᭷ࡋ㸪ཧຍ⪅ࡢ

ศᯒ౪࡚ࡋᣦᶆࡢೃ⿵࡛ࡇ࠺ࡽࡶ࡚࠼⪄ࢆ㸪㆟ㄽ

ᚋ㸪ྠࡢࡑ㸬ࡿᅗࢆⅬ↔ࡢ ࡢᩘ「ࡓࡋศᯒࢆࢱ࣮ࢹࡌ

ࢹࡔࢇ㎸ࡁᕳࡶࣟࣇ㸪ᇶࢆㅮ₇ࡢࣉ࣮ࣝࢢ⪅✲◊

 㸬ࡃ࠸࡚ࡋ㆟ㄽࢆ࠸ၥࡢࡘ㸪ୖグ࡛ࣥࣙࢩࢵ࢝ࢫ

௨ୗ㸪ᮏ࠺ᢅࡀࣥࣙࢩࢵࢭၥ㢟ࡢ⫼ᬒ㸦2⠇㸧ࢵࢭ

ホ౯ࡢ⩦㸪༠ㄪᏛ㏙⡆༢ࢆ᪉㸦3⠇㸧ࡵ㐍ࡢࣥࣙࢩ

㸦4⠇㸧㸪ࡓࡁ࡚ࡋࡽ᫂ࢆఱࡀ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࡚࠸ࡘ

Ꮫ⩦⛉Ꮫࡢࡿ࠸࡚ࡋ࠺࠾ྥࡇࡣ㸦5⠇㸧㛵

㸬ࡿࡍᥦ౪ࢆ⣲ᮦࡢ㸪㆟ㄽ࡚ࡋグࢆぢ⚾ࡢ⪅ⴭ୍➨ࡿࡍ

᭱ᚋ㸪ᮏࡢࣥࣙࢩࢵࢭࡢㄽᩥࡢᴫせࡸ⨨࡙ࡅ

 㸦6⠇㸧㸬ࡿࢀゐ࡚࠸ࡘ

 

2. ၥ㢟ࡢ⫼ᬒ 

Ꮚࡀࡶᩍᖌࡽṇゎࢆࢆࢀࡑ࡚ࢀࡽ࠼ぬࡇࡿ࠼

࠼⪄ࡽ⮬ࡀࡶ㸪Ꮚࡽ⫱ᩍࡓ࠸࡚ࢀࡽࡵồࢆࡅࡔ

㸪ࢀࡘࡿࢃኚࡀࢬ࣮ࢽࡢ♫⫱ᩍࡍࡔࡾసࢆ࠼⟆

⩦༠ㄪᏛࠕࡢ࡚ࡋᐇ⌧ᡭẁࡢࡑ ࠺ࡼࡿࡧᾎࢆග⬮ࡀࠖ

ࠖࡪᏛ࠺ࡀேࠕ㸪ࡣ┒㝯ࡢ⩦㸬༠ㄪᏛࡓࡁ࡚ࡗ࡞

⛉▱ㄆࡓࡁ࡚ࡋ✚ࢆ✲◊࡞Ꮫⓗ⌮ࡤࢃ㸪ゝࡿࡍ㛵

Ꮫ⪅ࡢ⌮ㄽホ౯ᡭἲࢆ⌧ᐇࡢሙ࡛ヨࢆࡇࡍせㄳࡶ

ࡶࡇࡿࡍ⬟ྍࢆ✚ࡢࢱ࣮ࢹ࡞㸪ᐇ㊶ⓗࡋࡓࡋ

㸬୍ࡓࡗࡀ࡞ࡘ ᪉࡛㸪ᑐヰࢆ㏻ࢆ࠼⪄ࡢࡽ⮬࡚ࡋኚࡿ࠼

ᵝྠࠖࣥࣂࣟࢯࡁ᭩ࡳㄞࠕࡀࣝ࢟ࢫࣥࣙࢩ࣮ࣞ࣎ࣛࢥ

ࡿࢀࡽࡵㄆ࡚ࡋࣝ࢟ࢫࡢᚲ㡲ࡢࡵࡓࡃ࠸࡚ࡁ⏕㸪

ጞࡶࡳヨࡿࡍ࠺ࡼࡋホ౯᥋ⓗ┤ࢆࢀࡑ㸪࡚ࡗᚑ

ࡿ࠶㐩ᗘㄪᰝ࡛฿࡞㸬ᅜ㝿ⓗࡓࡗࡲ PISA࡛ࡣ㸪2015

ᖺᗘࠕ༠ㄪၥ㢟ゎỴ⬟ຊㄪᰝ ୍࡛⏺㸪ୡࢀࢃ⾜ࡀࠖ

ᚊࡢᣦᶆ࡛ࠕࡢ༠ㄪၥ㢟ゎỴ⬟ຊ ࡓࢀࡉᐇࡀホ౯ࡢࠖ

[1]㸬ㄆ▱⛉Ꮫࡿࡍࡽ㸪ࡢࡑᕤᏛⓗ࡞ᐇ⏝ࡀᛶᛴ

ồࡓࡗ࡞࠺ࡼࡿࢀࡽࡵゝࡿ࠼㸬ࢀࡇㄆ▱⛉Ꮫࡣ

 㸬ࡢࡿࡁ࡛ࡀࡇࡃ࠸࡚ࡋᑐฎ࠺

ᣦࠕࡣ࡛ࣥࣙࢩࢵࢭ㸪ᮏ࡚ࡋཱྀࡾษࡿ࠼⪄ࢆࢀࡑ

ᶆࠖࡿࡍ┠╔㸬╔┠ࡣ⏤⌮ࡢࡘ୍ࡿࡍ㸪ࠕᣦᶆࠖࡀᑐ

ࡍᵓᡂࢆ㸪⌮ㄽ࡚ࡋศ⠇ࢆ⛬ㄆ▱㐣ࡸ㇟⌧ࡿࡍ㇟

ࢀ㸪ࡣᬒ⫼ࡢ㸬ᣦᶆࡿ࠶࡛ࡵࡓࡘ❧ᙺ࡚ࡋせ⣲ࡿ

㆟ࢆ㸪ᣦᶆࡾ࠶ࡀ௬ᐃ࡞ㄽⓗ⌮ࡶ࡚࠼ぢ୰❧ⓗࡅࡔ

ㄽࡢࡑࡣࡇࡿࡍ⫼ᬒࡿ࠶⌮ㄽࢆ㆟ㄽࡘࡇࡿࡍ

ᶆ‽ⓗࡢ✲◊⩦Ꮫࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡣ⏤⌮ࡢ┠ࡘ㸬ࡿࡀ࡞

⬟㆑⋓ᚓ㸪༠ㄪၥ㢟ゎỴ▱ࡸ㸪ᴫᛕ⌮ゎ࡚ࡋࡳ⤌ᯟ࡞

ຊ࡞ධ࠸ࡓࡋ┠ᶆࢆᐃࡵ㸪ࡢࡑ⛬ᗘࢆᢕᥱࠕࡿࡍᣦ

ᶆ ࡢࡓࡋࡽࡓࡶࢆຠᯝࡢᗘ⛬ࡢࡀ㸪ධ࡚ࡵᐃࠖࢆ

⮬㸬ᣦᶆࡿ࠶࡛ࡵࡓࡓࡁ࡚ࡗྲྀࢆࣉࢵࢸࢫࡿࡍศᯒࢆ

యࡀᏛྍࢆࡧどࡿࡍゝ[2]࠸ࡼࡶ࡚ࡗ㸬ࡑࡇࡽࡔ㸪
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ᣦᶆࢆ㆟ㄽࡣࡇࡿࡍ㸪ලయⓗ࡞ษࡽཱྀࡾ㸪༠ㄪⓗ࡞

Ꮫ࠺ࢆࡧᤊ࠼㸪ホ౯࠺࠸ࡿࡍ࠺ࡼࡋ⌮ㄽⓗ࡞

᳨ウࡿࡀ࡞ࡘࡶ㸬୕ ࡢࡇࡀタᐃࡢ㸪ᣦᶆࡣ⏤⌮ࡢ┠ࡘ

࡚ࡗࡸ࠺ࡶ⪅✲◊㸪ࡽࡀ࡞ࡾ࠶సᴗ࡛࡞㔜せ࠺ࡼ

㸬ࡿ࠶࡛ࡽࡔࢫࢭࣟࣉ࠸࡞ࡋࡾࡁࡗࡣࡢࡿ࠸࡚ࡗ⾜

୕Ꮿ[3]ࠕࡀ㉁ⓗホ౯ࡶࡢྡ࠺࠸◊✲⪅⮬㌟ࡀఱ

㸪ࡣࡇࡿࡏࡉࡾࡁࡗࡣࢆᵝࡢࡑ㸪ࡢࡿ࠸࡚ࡗࡸࢆ

Ꮫ⩦⛉Ꮫࡶ࡚ࡗࠖࡿ࠶࡛࣐࣮ࢸ✲◊࡞ࡁ㏙

ᐃࢆほⅬࡢ㸪ศᯒ㝿ࡿࡍࢆศᯒࡀ⪅✲◊㸪ࡾ࠾ࡿ

㸪ྛࡋ᥈ࢆᣦᶆࡓࡗἢ㸪ほⅬࡵ ᣦᶆࡢලయඹ᧯

సᐃ⩏㸦operational definition㸧ࢆస୍ࡣࢫࢭࣟࣉࡿ➽

ศᯒᐇ㝿ࡋᑡࢆࢱ࣮ࢹࡣ࡚ࡵỴࢆ㸬ᣦᶆ࠸࡞ࡣ࡛⦕

㸦ࢢࣥࢹ࣮ࢥ㸧ࡋ㸪⤖ᯝࢆぢ࡚ᣦᶆࢆ⢭⦓࠺ࡼࡿࡍ

ࡿ࠶࡛ࡽࡔࢫࢭࣟࣉ࡞㸪」㞧ࡍ㏉ࡾ⧞ࢆࣝࢡࢧ࡞

㸦ศᯒᡭ㡰ࡢ᫂♧[4]࡚ࡋ㸧㸬≉㸪༠ㄪᏛ⩦࡛ࡣᏛ

≀ᡂᯝࡢᏛ⩦᭱ᚋࡢ࡞࠺ࡓࡅゎࢆၥ㢟ࡀ⪅⩦

≀ᡂᯝࡢᏛ⩦㏵୰ࠕ࡞࣓ࣔࡸ㸪ᑐヰࡃ࡞࡛ࡅࡔ ㇏ࡀࠖ

ᐩฟ࡚ࡵࡓࡿࡃ㸪ࢆࡽࢀࡑ⥲ྜⓗ࠺ホ౯ࡿࡍ

 㸬ࡿ࡞సᴗ࡞ᒙ」㞧୍ࡣ

༠ㄪᏛ⩦ࡢᐇ㊶ࡀᅜࡢᩍᐊ࡛ᒎ㛤ࢀࡘࡿࢀࡉ㸪

ᐇ㊶⪅ࡿࡓᩍဨ⮬㌟ࡢࡽ⮬ࡀᤵᴗࡸ࠸≻ࡢᘬࡁ㉳ࡋࡇ

ศᯒࢆᡂᯝࡢ㸪ᤵᴗ࡚ࡋࡽ↷௬ㄝࡿࡍ㛵ࡧᏛ࠸ࡓ

✲◊ᤵᴗࠕࡍά㊶ᐇࡢḟ࡚ࡋ ᒙ㔜୍ࡀࣝࢡࢧࡢࠖ

せどࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡗ࡞࠺ࡼࡿࢀࡉ㸬ᩍ⫱ᐇ㊶ࡢศ㔝࡛

⬮ගࢆᾎࢡࢵࣜࣈ࣮ࣝࠕࡿࡧ㸦Rubric㸧ࠖ ⎔୍ࡢࡑࡶ

ᤊࡿࢀࡽ࠼㸬࣮ࣝࡣࢡࢵࣜࣈᏛ⩦฿㐩ᗘࢆᢕᥱࡓࡿࡍ

ࡢ㸪ホ౯ࡀࡍᣦࢆ⾲‽ホ౯ᇶࡿ࡞ࡽᑻᗘほⅬࡢࡵ

ほⅬࠕࢆᣦᶆ 㸪ࠖᑻᗘࠕࢆ᧯సᐃ⩏ 㸪ࠖࣔ ලࠕࢆࢱ࣮ࣞࢹ

యࠖぢࡤࢀ㸪ㄆ▱◊✲ࡢศᯒసᴗఱࡽ㐪࡞ࡀ࠸

ඹ᭷㸪ࡸ᫂♧ࡢศᯒᡭ㡰ࡢࡽ⪅✲◊ࡵࡓࡢࡑ㸬࠸

ᐇ㊶ศᯒࡢࣝࢡࢧࡢ㧗㏿࣭⡆᫆ࡢᨭࡀ㔜せ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡅࢃࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡗ࡞ウㄢ㢟᳨࡞

ࡣ㸪ᮏሗ࿌࡛࡛ࡇࡑ 4 ⠇࡚ㄆ▱⛉Ꮫࡢඛ⾜◊✲ࢆ

ཧ↷ࡽࡀ࡞ࡋ㸪ᐇ㊶⪅ࡄࡍࡀ୍࡞࠺ࡼࡿ࠼ᚊࡢᣦᶆ

༠ㄪࡶ࡚ࡋࡓࡗࡀከᑡᡭ㛫ࡣ࠸ࡿ࠶㸪ࡢࡿ࠶ࡣ

Ꮫ⩦ࡢຠᯝࡿࢀࡽ࠼ࡽࡃࡼࡾࡼࢆᣦᶆࡘࡿ࠶ࡣ

 㸬ࡿࡍウ᳨࡚࠸

ḟ㸪ࡢࡑᣦᶆ୍ࡀᐃ⛬ᗘỴ࡚ࡋࡿࡲ㸪ࢆࢀࡑㄡࡀ

࡚ࡋయࡢࡑ㸪ࡢ࠸ࡼࡃ࠸࡚ࡵᙧ࡛Ỵ࠺࠸࠺

࡚࠸ࡘࡁࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࡣᒎ㛤ࡸయไࡢ

5⠇᳨࡚ウࡿࡍ㸬 

㑏 ࠺ࢆᕤᏛᏛ⌮ࡿᕠࢆ⩦㸪༠ㄪᏛࡣၥ㢟ࡢࡇ

Ꮫ⌮ࡢ⩦㸬༠ㄪᏛࡿ࠼ゝࡶࡔၥ㢟࠺࠸ࡃ࠸࡚ࡋ

ⓗࠕࡀ✲◊࡞ேࡣ⪅ࡢ㛵࠸ࡽࡾᏛࡢࡪ ࠖ

ゎ⌮ࡢࡑ㸪ࡤࢀࡍࡔゎ᫂࡞⦔⢭ࡢ࣒ࢬࢽ࣓࢝࠺࠸

ᇶ࡙࡚࠸ᩍᐊ࡛༠ㄪᏛ⩦࠸ࢆᐇ⌧ࡀࡃ࠸࡚ࡏࡉ

ᕤᏛⓗࡿ࡞ࡇ࠺࠸✲◊࡞㸬⌮Ꮫࡀ༠ㄪⓗ࡞Ꮫࡧ

♧ࢆࣥࢨࢹࡸᆺࡢᤵᴗࡢᐃ≉ࡃᇶ࡙࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢ

၀ࡶ࡚ࡋࡿࡍ㸪࡞࠺ࡼࡢࢆࢀࡑㄢ㢟ࡸᩍᮦ㸪Ꮫ⩦ά

ື࡛ᐇ⌧ࡣࡿࡍ㸪⌧ሙᩍဨ࡞Ꮫ⩦⎔ቃ࣮ࢼࢨࢹ

Ꮫᰯሙ㠃࡛ࡢᐇ⌧≉㸬ࡿࢀࡽࡡጤุ᩿࡞ᕤᏛⓗࡢ

ᕤࡢព࡛࠺࠸ࠖࡿࢀࡽ࠼ᩍࢆࡇ࠸ࡓ࠼ᩍࠕ㸪ࡣ

Ꮫⓗ౯್ࡀ㠀ᖖࡃࡁၥࡿࢀࢃ㸬 

ࡍ㛵࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢ㸪㸯㸬༠ㄪࡣၥ㢟ࡢࡇ㸪࠼ࡺࢀࡑ

࠼㉸ࢆಶேࡸᗘ㸪≧ἣ⛬ࡢࡀᣦᶆࡸ௬ㄝ࡞Ꮫⓗ⌮ࡿ

୍࡚⯡ྍ⬟ࡢ࡞㸪㸰㸬୍⯡ྍ⬟࡛ࡤࢀࡍ࠸࡞

㸦୍ࡣ࠸ࡿ࠶⯡࡛ࡣࡇࡿࡁ㠀ᖖᢳ㇟ⓗ࡞ᯟ⤌ࡳ

ࡤࡅ࠸࡚ࡗ⾜࠺ࡀㄡࡣලయࡢࡑ㸧ࡤࢀࡍࡔࡅࡔ

ࡢࡶ࡞ᐇ㊶ⓗ࡛ᕤᏛⓗࡾࡼࡀ✲◊⩦㸪㸱㸬Ꮫࡢ࠸ࡼ

ኚࡾࢃጞࡿࡵ㸪ࠕࡢࡑ◊✲ ࠸࡚࠼⪄࠺ࢆ᪉ࡾᅾࡢࠖ

 㸬࠸ࡼ࡚ࡗゝࡴࡽࡣࢆၥ㢟ࡓࡗ࠸㸪ࡢ࠸ࡼࡤࡅ

௨ୖ࠺ࡼࡢ㸪༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ࡣ㸪ே࠸ࡣᏛࡢࡪ

ᏛࡢࡶᏊࡢ㸪ᩍᐊ࡛ࡶゎ᫂ࡢ࣒ࢬࢽ࣓࢝࠺࠸

⩦Ꮫ࡚⤒ࢆ㑏 ࡢ⪅㸪୧ࡎࡽࡲࡶࡅࡔ㐍ಁࡢࡧ

㸬୕Ꮿ[5]ࡿ࡞ዎᶵࡿ࠼⪄ࢆࡃ࠸࡚࠼ኚ࠺ࢆ✲◊

⌧ࡢ㸪ࡾࡼ㑏 ࡢᕤᏛᏛ⌮ࠕ㸪ࡤࢀࡾࢆゝⴥࡢ

ᐇ♫ࡢⓎᒎ㈨ࡿࡍᐇ㊶ྍ⬟࡞ᑐᛂࡋࣥࢨࢹࢆ㸪

ࡅ⥆ࡆୖࢆ㉁ࡢࡢࡶࡢࡑࣥࢨࢹ࡚ࡋホ౯ࢆᡂᯝࡢࡑ

ᐇ㊶Ꮫ࠘ࠖࠗࡃ࠸࡚  㸬ࡿ࠶࡛࠸ၥࡀࡿࡁ࡛❧ᶞࢆ

 

 ᪉ࡵ㐍ࡢࣥࣙࢩࢵࢭ .3

ᮏOSࡣ㸪㸱࡛ࢬ࢙ࣇࡢࡘ㐍ࡿࡵ㸬 

࣮ࢯࢢࢪ㆑ᵓᡂᆺ▱ࠕࡢ㸪ᇼ[6]ࡣ࡛ࢬ࢙ࣇࡢึ᭱

ἲ ᩍࡓࡋഛ‽ࡀ⪅⏬㸪ࡁ⥆⤂ࡢ㊶ᤵᴗᐇࡿࡼࠖ

ᐊሙ㠃ࡿࡅ࠾༠ㄪᏛ⩦ࡢⓎヰࡢ᭩ࡁ㉳ࢱ࣮ࢹࡋࡇ

㸦୰Ꮫᰯ⌮⛉ࡢᤵᴗྛࡢ 2 㸧ࢱ࣮ࢹࡢᗘ⛬ࣉ࣮ࣝࢢ

ࢱ࣮ࢹ㸪࠸⾜ࢆሙ࡛ศᯒࡢࡑ⡆༢ࡀ⪅㸪ཧຍ࡚࠸⏝ࢆ

 㸬ࡿࡍඹ᭷ࡋウ᳨ࢆ㸪ᣦᶆࡳࡘࢆᴫせࡢ

ḟࡣ࡛ࢬ࢙ࣇࡢ㸪ᣍᚅⓎ⾲⪅࡛ࡿ࠶┈ᕝ[7]ࡽ㸪㰺

ࢆᯝ⤖ࡓࡋศᯒࢆࢱ࣮ࢹⓎヰࡢ⩦༠ㄪᏛࡌྠࡀ[8]ࡽ⸩

Ⓨ⾲ࡿࡍ㸬ྠࡽࡉᵝ࡞ศᯒࢆᶵᲔⓗࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅ

 㸬ࡿࡍ⾲Ⓨࡀ[9]ࡽ୰ᒣࢆᯝ⤖ࡓࡋ⏝㐺

᭱ᚋࡣ࡛ࢬ࢙ࣇࡢ㸪ㅮ₇⪅ࡢⓎ⾲ෆᐜࢆࡾ㏉ࡗ

࡚㛵㐃ࡅ㸪ᣦᶆ࡙ࢆࡾࡃㄡ࠺ࡼࡢࡀᐃࡵ㸪⤖ᯝࢆ

ඹ᭷ࡿ࡞࠸ࡀࡇࡿࡍຠᯝ࡚࠸ࡘࡍࡽࡓࡶࢆ㆟

ㄽ࠸⾜ࢆ㸪Ꮫ⩦ࡢᐇ㊶ⓗ◊✲ࡀ㸪ࡢࡽࢀࡇ௦ࡢホ౯

 㸬ࡿ࠼⪄ࢆࡿࡁ࡛ࢆ⫣㈉ࡿ࡞࠸ㄆ▱⛉Ꮫๅ᪂ࡢ
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4. ㄆ▱⛉Ꮫࡿࡅ࠾༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ 

༠ㄪᏛ⩦ࡣ㸪Ꮫ⩦⛉Ꮫศ㔝࡛ࡣᅜ㝿ⓗ͆ Computer-

Supported Collaborative Learning ࡿ࠶ࡀᏛ࠺࠸͇

㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ⏝᥇࡚ࡋᖖែࡢࡧᏛࡢ୰ᚰࡶ㸪Ꮚ

ᅜෆ࡛ࡶ㸪௬ㄝᐇ㦂ᤵᴗࡸᏛࡢࡧඹྠయ࡞㸪ඃࡓࢀᐇ

㸪▱㆑ᵓࡣ࡛㊶ᐇࡢ⩦㸬༠ㄪᏛࡿ࠸࡚ࢀࡉ࡞ࡃከᩘࡣ㊶

ᡂࡸᴫᛕ⌮ゎ࡞㸪Ꮫ⩦⪅ࡶᩍဨࠕࡶ☜ᐇ㐍Ṍࡀឤ▱

ࡿࡁ࡛ Ꮫࠖ⩦ࢆᇶ┙࠸≻࡚ࡋ㸪ࡢࡑ㐩ᡂୖࡢ㸪ࣛࢥ

ぢ࡞㸪⛉Ꮫⓗࣝ࢟ࢫࡢࣥࣙࢩ࣮࣋ࣀࡸࣥࣙࢩ࣮ࣞ࣎

᪉࣭ ࠺≻ࢆᡂ⫱ࡢ▱ㄆࢱ࣓࡞㸪㛗ᮇⓗ࡞ᚓ⋓ࡢ᪉࠼⪄

㝵ᘓ࡚ࠖɔࠕ 㐀ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡗྲྀࢆከ࠸㸬ࢀࡑ㐃ື

㆑࣭▱ࡢ༢ඖ୍࡛ࡸᤵᴗ୍ࡶᣦᶆࡢ㸪Ꮫ⩦ᡂᯝ࡚ࡋ ⌮ゎ

➼ㄢ㢟ࢫ࣐࣮࢛ࣥࣇࣃ㸪ࢭࢵ࢚㸪ࢺࢫࢸࡿ ࢆ㐍ᒎࡢ

ࡢ➼ሗ࿌࡞ኚᐜ㸪⮬Ⓨⓗࡢື⾜ࡿࡓࢃ㛗ᮇࡾࡼ㸪

✀㢮ࡀᑐ㇟ࡿ࠶࡛ࡕࡀࢀࡉ㸬ࡢࡽࢀࡑᏛ⩦ᡂᯝ

㏵୰࡛ఱࡢࡑ㸧㸪࠸࡞ࢀࡽぢࡣ࠸ࡿ࠶㸦ࡿࢀࡽぢࡀ

ศࡀ⛬ᙧ࡛Ꮫ⩦㐣ࡿ᥈ࢆཎᅉ࠺࠸ࡢࡓ࠸࡚ࡁ㉳ࡀ

ᯒࡾࡓࢀࡉ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶Ꮫ⩦㐣⛬࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡿࡅ࠾

⩦ᏛࡀⓎ㟢⮬యࡢࣝ࢟ࢫࡢࣥࣙࢩ࣮ࣞ࣎ࣛࢥࡸࣥࣙࢩ

ᡂᯝ࡚ࡋศᯒࡿ࡞ࡇࡿࡍࡾࡓࢀࡉ㸬 

⩦Ꮫࡿࡓࢃ㛗ᮇࡢᐇሙ㠃࡛⌧ࡶ㸪Ꮫ⩦⛉Ꮫࡋࡋ

㐣⛬ࢆࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅࡢᇶᏛ⩦࣓ࡢ࣒ࢬࢽ࢝⌮ゎࢆ῝

㸬౫↛㸪ᑠ࠸࡞࠸࡚ࡗ⮳ࡣࢁࡇࡿࡍᵓ⠏ࢆ㸪⌮ㄽࡵ

つᶍ࡞ᐇ㦂ᐊᐇ㦂ࡣ࠸ࡿ࠶ᩍᐊᐇ㦂࡛㞟࣮ࢹࡓࢀࡉ

ࢆㄽ⌮࡞ㄆ▱⛉Ꮫⓗࡓࢀࡉᵓ⠏ᇶࢆศᯒ࡞ヲ⣽ࡢࢱ

ᐇ㊶㐺⏝᳨࣭ドࡀࡢࡶࡿࡍከ࠸㸬୕ Ꮿ[3]ࠕࡀ㸦㛗ᮇ

Ꮫࡽ㸧ᐇ㊶࠺≻ࢆ㆑ᵓᡂ▱ࡿࡼ⩦༠ㄪᏛࡿࡓࢃ

ᐃྠࡢ⾡ᢏ࡞⬟ᨭྍ㸪ලయⓗࡀ࠸ከࡣࡇࡿ

ゎࢆ࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢ⛬㸪༠ㄪ㐣㸬ᑐ࠸ࡃࡁࡘࡧ⤖ࡣ

᫂ࡣ✲◊ࡓࡋ࠺ࡼࡋ㸪࠺ࢆ࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢࡑᨭࡋ

࡚ᘬࡁ㉳ࡢࡍࡇᡭࡵࡓࡿࡁ࡛ࡾࡀ㸪ᐇ㊶◊✲ࡼ

ࡢࡵࡓࡿࡍࣥࢨࢹࢆ༠ㄪసᴗ࡞ᙧ࡛ᘓタⓗ࡞☜᫂ࡾ

㸬ࠖࡿࢀࡃ࡚࠼ࢆࢺࣥࣄ ࡣࡢࡓ㏙ 2008ᖺࡇࡢ

ࡽࢀࡑ㸪ࡀࡔ 10ᖺ⤒࡚ࡗ㸪ࡃࡸ࠺ࡼࡲ࠸㸪ᩍᐊ࡛ࡢ

ඣ❺⏕ᚐࡢᏛ⩦ࡢࡽࢱ࣮ࢹ⌮ㄽࢆ⢭⦓࣭ᵓ⠏

 㸬ࡿ࠶࡛ࢁࡇࡿ࠸࡚ࡗࡲጞࡀࡳヨ࡞࠺ࡼࡿࡍ

༠ㄪᏛ⩦ࡢᇶ┙ࡿ࡞ඹྠၥ㢟ゎỴࡸඹྠ⌮ゎ῝

㸪ᅗࡣࡳ⤌ᯟࡢ✲◊ ࡢ1 PISA2015ࡢ༠ㄪၥ㢟ゎỴ⬟

ຊࡢᯟ⤌ࡸ[1]ࡳ㸪ᅗ ࡢ2 21ୡ⣖ᆺࡢࣝ࢟ࢫᯟ⤌[10]ࡳ

ഃ㠃㸦ᅗ࡞㸪♫ⓗ࠺ࡼࡿぢ ᶓ㍈㸪ᅗࡢ1 ᕥࡢ2

㒊ศ㸧ㄆ▱ⓗ࡞ഃ㠃㸦ᅗ ㍈㸪ᅗ⦪ࡢ1 㒊ศ㸧ྑࡢ2

㸦ᅗࡼࡏࡿࡏࢃྜࡅ㸪ࢆࡘࡢ 1㸧㸪୪⨨ࡏࡿࡍ

㸦ᅗࡼ 2㸧㸪ᐃࡿ࠶࡛ࡕࡀࡋ㸬 

 

 

ᅗ 1  

 

 

 

ຍ࡚࠼㸪♫ⓗ㸦social㸧࡞㐣⛬ࡢࣝ࢟ࢫࡸෆᐜࢆぢ

㸪͆ࡿ shared understanding͇͆ team organization�

͆social regulation ඹ㏻⌮ゎࡢࣉ࣮ࣝࢢࡸ࣌㸪࡞͇

ㄪᩚ࣭ࡸ ⥔ᣢ║ࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀ⨨ࡀ㸬༠ㄪ

ⓗ࡞㐣⛬ࡸࢺࢵ࣓ࣜࡢ≉ᚩ㸪࡛ࡇࡑཧຍ⪅ࡇࡁࡍࡀ

 㸬࠺ࢁࡔࡽࡿ࡞⌮ᩚࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࡿࡍⅬ↔

ᐇ㝿㸪ᩍᐊᐇ㦂࡛ࡢ㧗ᰯ⏕ࡢ༠ㄪⓗ⌮ゎ῝㐣⛬ࢆ

ヲ⣽ศᯒࡓࡋRoschelle[11]ࡣ㸪ࠕேࡿ࡞␗ࡣពぢ୍ࢆ

ពぢ࡞㸪㧗ḟࡵ☜ࢆ᰿ᣐࡢពぢ࡚ࡋ࠺ࡼࡏࡉ⮴

㆑▱࠸㧗ࡢᢳ㇟ᗘࡾࡼ㸪࡛ࡇࡿࡍ࠺ࡼࡏࡉᩡ

㸬Roschelleࡿ࠸࡚ࡋᥦၐࢆᩡㄝ࠺࠸ࠖࡿࡍᵓᡂࢆ

ἣ≦ࡢ㇟ゝཬᑐࡢࡑ㸪ࢆ㞄᥋ᑐࡢⓎヰࡢ࣌⏕㸪㧗ᰯࡣ

ពㄽⓗゎ㔘࡚ࡵྵࡶศᯒ࡛ࡇࡿࡍ㸪ពぢࡢᩡᗘ

ᩡㄝ࡚ࡋᣦᶆࢆᗘ῝ࡢ㸧⌮ゎࡢ࡚ࡵࡲ㸦ே

 㸬ࡓࡋᙇࢆ

῝ࢆゎ⌮ࡢࡾࡦே୍ࡀ⛬㐣࡞᪉࡛㸪༠ㄪⓗ୍ࡢࡑ

⌮࡞ከᵝ࡛ᅛ᭷ࡢ⪅㸪ཧຍࡣሙྜࡓࡋ┠ὀഃ㠃ࡿࡵ

ゎ῝ࢆㄝ᫂ࡿࡍ⌮ㄽࡀせㄳࡿࢀࡉ㸬Miyake[12]ࡸ

Shirouzuࡣ[13]ࡽ㸪ᐇ㦂ᐊᐇ㦂࡚࠸࠾ඹྠၥ㢟ゎỴ࣭

⌮ゎ῝ᚑࡢ࣌ࡓࡋⓎヰࢆಶே༢࡛㏣㊧ࡋ㸪

ேࡢ㛫ࡢᙺ௦୍ேࡢࡾࡦ⌮ゎࡢ῝ᗘࢆᣦ

ᶆ࡚ࡋศᯒ࡛ࡇࡿࡍ㸪୍ࠕேࡀㄢ㢟㐙⾜ࡢᙺྲྀࢆ

࡚ࢀࡉฟࡋᢲࡽゎỴࡿࡓࡢၥ㢟ࡣே୍࠺ࡶ㸪ࡿ

ᅗ 2  
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ࡀࢀࡑ㸪ࡎᚓࢆࡿࡊぢᐈほⓗࢆἣ≦࡚ࡋ࣮ࢱࢽࣔ

ᑡࡋᢳ㇟ᗘࡢ㧗࠸ពぢࡢࡑࢆሙࡾ࡞ࡇࡍࡽࡓࡶ㸪

㏻ࢆࡇࡿࢀࡉ㏉ࡾ⧞ࡀࢀࡑ࡚ࡗࡼᙺ௦ࡽࡉ

㸪ྛ࡚ࡌ ࡴ㐍ࡀゎ῝⌮ࡢ⮬ ᘓタⓗ┦స⏝ㄝ࠺࠸ࠖ

ඹ㏻⌮ゎࡀࣉ࣮ࣝࢢࡸ࣌ࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋᥦၐࢆ

฿㐩ࢆࡇࡿࡍಖド࠸࡞ࡋⅬ࡛㸪༠ㄪάືࡢⅬࢃࢆ

ࡾࡦே୍ࡀ༠ㄪࡐ࡞㠃㸪࠸࡞ࡁㄝ࡛᫂ࡃࡍࡸࡾ

ࡦே୍ᚋࡓࢀ㞳ࢆ㸪༠ㄪሙ㠃ࡸࡢࡿࡵ㐍ࢆゎ⌮ࡢ

ࢆࡿࡍ⏝ಖᣢ࣭ά࠺ࢆゎ⌮ࡓࡗ㐪ࢀࡒࢀࡑࡀࡾ

ㄝ࡛᫂ࡿࡁⅬࡿ࠶ࡀ㸬 

ᘓタⓗ┦స⏝ㄝࡣ㸪ᑐヰሙ㠃࡛࠺ࢁ࠶㸪୍ ேࡦ

ࡀ㸬ᐇ㝿㸪Roschelle[11]ࡿࡍศᯒ༢ࢆⓎヰࡢࡾ

ᩡㄝࡢ᰿ᣐࡓࡋᑐヰࢆࢱ࣮ࢹShirouzuࡀ[14]ࡽಶே

༢࡛ศᯒࢁࡇࡓࡋ㸪ேࡢ㧗ᰯ⏕࡞␗ࢀࡒࢀࡑࡀ

ࡿ࡞␗ࢀࡒࢀࡑᚋ⫼ࡢࡑ㸪ࡾ࠾࡚ࡅ⥆࠸ࢆ⌧⾲ࡿ

⌮ゎࣔࡀࣝࢹ᥎ᐹ࡛ࡓࡁ㸬 

௨ୖࡣ㸪ྠ ㄽⓗ๓⌮ࡿ࡞␗ࢀࡒࢀࡑ㸪ࡶ༠ㄪሙ㠃࡛ࡌ

ᥦࢆ᭷ࡋ㸪ࢀࡑᚑࡓࡗศᯒ࠺⾜ࢆ㸪⤖ᯝࡶ㐪࡚ࡗぢ

 㸬ࡿࡍ၀♧ࢆࡇࡿࡃ࡚࠼

༠ㄪᏛ⩦ࢆࢱ࣮ࢹࡢᅜ㝿ⓗඹ᭷ࡿ࡞␗ࡋ❧ሙࡢᏛ

⩦⛉Ꮫ◊✲⪅࡛ศᯒࡋ㸪Ꮫ⩦⌮ㄽศᯒἲ㛵ࡿࡍ⌮

ゎ͆ࡿࡵ῝ࢆMultivocal analyses͇࠺࠸ヨࡶࡽࡳ

ྠᵝ࡞♧၀ࡀᚓ[15]ࡿ࠸࡚ࢀࡽ㸬ᙜึ㸪ࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢࡇ

㛤Ⓨࡢศᯒἲ࠸Ⰻࡾࡼࡓࡋྜ⤫ࢆศᯒἲ࡞㸪ከᵝࡣࢺ

స࣮ࣜࢺ࣮ࣃࣞࡢศᯒἲࡿࢀࡽࡅศ࠸㸪┠ⓗูࡸ

ࡢ㸪◊✲⪅㛫ࡣࡇࡓࡁ㸪ᐇ㝿㉳ࡀࡔ㸬ࡓ࠸࡚ࡗ≻ࢆࡾ

ᘓタⓗ┦స⏝㸪ࡕࢃ࡞ࡍ㸪␗ࡿ࡞ศᯒἲゐࡇࡿࢀ

ࢆ⏺㸪㝈ぬ⮬ࡢ⏺㝈ࡸⅬࡢἲ✲◊ࡢ⮬ྛࡿࡼ

 㸬ࡓࡗࡔฟࡢၥ࡞ࡓ᪂ࡢࡵࡓࡿ࠼㉺ࡾ

ࡤ࠼㸪➨୍ⴭ⪅ࡀᥦ౪ࡓࡋᑠᏛ⏕ 6 ᤵᴗ୍ࡢྡ

ゝືࢆ㉳ࡢ[16]ࢱ࣮ࢹࢫࢭࣟࣉࡓࡋࡇศᯒ࡛ࡣ㸪➨୍ⴭ

ࡴྵࢆ⪅ ࡓࡋ㌿ᅇࠖࠕࡀ⩦㸪Ꮫࡀ⪅ศᯒࡢ3ྡ pivotal 

moment ࡓࡋᐃྠࢆࢺࢵࢭᑐヰࡢᡤ⟠ࡓࡗ࡞␗࡚ࡋ

[17][18][19]㸬ࡢࡘ୍ࡿ࠶ᑐヰࡢ⟠ᡤࡣࡅࡔ 3 ࡶྡ

pivotal momentྠ࡚ࡋᐃࡀࡓࡋ㸪ࡢࡑሙྜ࡛ࡶ㸪ྠ

ᐃࡓ࠸࡚ࡗ࡞␗ࡣ⏤⌮ࡓࡋ㸬ࡤ࠼㸪ศᯒ⪅୍ࡢேࡗࡔ

ࡢὴࣥࢳࣇࣂࡓ Trausan-Matu[17]ࡣ㸪ᩡㄝఝࡓ

ྜࡁ㡪ࢆኌ࡞ከᵝࠕ㸪ࡽሙ❧ࡢㄽࠖ⌮࣮ࢽ࢛ࣇ࣏ࣜࠕ

ゎ㔘ࡔሙ㠃ࠖࡓࡋ㈶ྠពぢࡢ࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡏࢃ

ሙ❧ࡢᘓタⓗ┦స⏝ㄝࡣ⪅㸪➨୍ⴭࡋᑐࡢࡓࡋ

ゎࢆၥࡢࡽ⮬㸪࡚ࡗᚑ⦌⤒ࡢゎ⌮ࡢ࡛ࡲࢀࡑࠕ㸪ࡽ

ᾘ࡚ࡋࡢࡶࡿࡍ⪅ࡢⓎゝ㈶ྠࠖࡓࡋ♧ࢆሙ㠃ࡔ

ࡿ࠶ᒙ῝ࡢពྠ࡞㸪⾲㠃ⓗ࠼ࡺࢀࡑ㸬[18]ࡓࡋゎ㔘

⌮ゎ㐣⛬ࡣ㸪୍ேࡢࡾࡦヰ⪅ࡢ㛫࡛␗ࡿ࠸࡚ࡗ࡞

ぢࡿ࠶࡛ࡢࡓ㸬 

⪅㸪➨୍ⴭࡣࡇࡿࢀゐศᯒࡿ࡞␗ࡓࡋ࠺ࡇ

ࡗ ࠸࡞ࡣゎ࡛ࡢ၏୍ࡀࡅࡔศᯒࡢศ⮬ࠕ࡚ ぬ⮬࠺࠸ࠖ

⢭⦓ࡸゎ㔘࠸῝ࡾࡼࡢ㸪ᘓタⓗ┦స⏝⌮ㄽࡋಁࢆ

㸪ᵝྠࡧᏛࡢࡶ㸬Ꮚࡓ࠸࡚ࡗᣢࢆຠᯝࡿࡍ⬟ྍࢆ

㸪ࡃ῝ࡾࡼࢆኌࡢࡾࡦே୍ࡀࡇࡿࢀゐኌࡿ࡞␗

≉ᚩⓗྍࡿࡍࡢࡶ࡞⬟ᛶࡀ♧၀ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬 

⪅✲◊ࡿ࡞␗ࡢㄽⓗ❧ሙ⌮࠺ࡼࡢࡇ᪉࡛㸪୍ࡢࡑ

ྠኈ࡛ࡶศᯒ㛵ࡿࡍᑐヰࢆ㐍ࡣࡢࡓࢀࡽࡵ㸪ୖグ 6

グ㏙ࡿࡍ㉳ࢆෆᐜࡢࡑ⣙༙ᖺᚋࡢᤵᴗ❺ඣࡢྡ

ࡿࡁ᥎ᐹ࡛ࡽࢱ࣮ࢹ㸬㉳ࡓࡗࡔࡽࡓ࠸࡚ࡵồࢆ

6 ࡽᵝᏊࡢᑐヰࡢᤵᴗ୰ࢆ࠸㐪ࡢゎᗘ⌮ࡢ❺ඣࡢྡ

ㄝ࡛᫂ࡀࡿࡁ㸪ศᯒࡢඹ㏻ㄢ㢟࡚ࡗࡼࡇࡿ࡞㸪

◊✲⪅㛫ࡢᑐヰࡀ⥔ᣢࡓࢀࡉ㸬」㞧࡛ከᵝぢࡿ࠼༠

ㄪᏛ⩦ሙ㠃࡛ࡶ㸪୍ேࡢࡾࡦᏛ⩦⪅ࡢ⌮ゎ῝ࡸ▱

㆑ᵓ⠏㸪ᐃ╔ࡓࡗ࠸ㄆ▱ⓗࠕ࡞Ꮫ⩦ 㸪≧ἣࡣᡂᯝࡢࠖ

࡞ᣦᶆ࠸ᡭሀࡿࡁ㸭ホ౯࡛ࡁࡍホ౯ᚊ୍࡚࠼㉸ࢆ

࡚ࡋ࠺ࡀᡂᯝࡓࡋ࠺ࡑ㸪࡚ࡋᑐࢀࡑ㸬ࡿ࠼ゝࡔࡢ

㸪ࡣㄝ᫂ࡢ⏝స┦࡞ⓗ♫࠺࠸ࡢࡓࢀࡉࡽࡓࡶ

༑ศྜពࡿࢀྲྀࡀᡂ⇍ࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞࠸࡚ࡋ㸬

 㸬࠺ࢁࡔࡢ࡞㞧「ࡣ⛬㐣ࡢ༠ㄪࠖࠕࢀࡑ

ศࡸㄽ⌮࡞ከᵝࡿࡍ㛵⏝㸪♫ⓗ┦సࡣ࡛ࢀࡑ

ᯒ᪉ἲࡢ㛫ࡢ㛵ಀᛶࢆ㸪࠺ࡶᑡࡋヲࡃࡋ⌮ゎ࡛࠸࡞ࡁ

 㸬࠺ࢁࡔࡢࡶ

ỈẼ✵ࠕ 㸪21࡚࠸࠾௬ㄝᐇ㦂ᤵᴗࡢ༢ඖ࠺࠸ࠖ

ᑠᏛࡢྡ 3ᖺ⏕ࡀ 11ၥࢆ ࡢ⛬㐣ࡃゎ࡚ࡅ࣐ࢥ12

Ⓨヰࢆ࡚㉳ࡋࡇ㸪ᩡㄝᘓタⓗ┦స⏝ㄝ᪉ࡢ

❧ሙࡽศᯒࡓࡋ㰺⸨[20]ࡣ✲◊ࡢ㸪ࡢࡘ୍ࡢࡑೃ⿵

㸪୍ࡣ㸦௬ㄝᐇ㦂ᤵᴗࡿ࡞ ᗘ⛬ࡘᅄၥ㢟ࡢࡘࡦࡘ

ᚋ࡚᭱ࡋ㸪㆟ㄽࡋணࢆ࠼⟆ࡀࢀࡽ⊫㑅ᢥࡢ

࠼⪄࡞㸪⛉Ꮫⓗࡋ㏉ࡾ⧞ࢆᡭ㡰ࡿࡵ☜ᐇ㦂࡛ࢆ࠼⟆

 㸧㸬ࡿ࠶ᤵᴗ࡛ࡿࡅ㌟ࢆ᪉࠼⪄ࡸ

㰺⸨ࡎࡲࡣ㸪ᩡⓗ࡞ᴫᛕኚࡵࡓࡿࡵ☜ࢆ㸪Ꮫ

⣭య࡛ࡢணࡢⓗ୰⋡ࡸ㸪ணࡓࡋ㑅ᢥ⫥ࡢศᕸࡢ

ኚ㑄㸪㆟ㄽࡽ᥎ ࡛ࡿࡁ⌮ゎᗘ➼ࢆศᯒࡓࡋ㸬ࡿࡍ

ຊ࡛ṇ⮬ࡀဨၥ㢟ࡵࡲࡢᚋ᭱ࡢᤵᴗࡢ㸪୍㐃

ゎࢆண࡛ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡓࡗ࡞࠺ࡼࡿࡁ㸪ࢫࣛࢡయ

࠸⊂ࡢ㐺⏝⠊ᅖࡃᇶ࡙㦂๎⤒ࡢ༢ඖ๓༙࡛ࡀ㆟ㄽࡢ

ㄝ᫂ࡽ㸪」ᩘࡢၥ㢟ࢆ⤫୍ⓗゎ㔘ࡿ࠺ࡋᴫᛕⓗ⌮

ゎᇶ࡙ࡓ࠸ㄝ᫂ኚࡃ࠸࡚ࡗࢃഴྥࡀ☜ㄆ࡛ࡓࡁ㸬 

ࡸ⛣᥎ࡢ⊫㑅ᢥࡓࡋணࡢࡾࡦ᪉࡛㸪୍ே୍ࡢࡑ

ⓗ୰⋡㸪Ⓨヰᅇᩘ㸪㆟ㄽࡽ᥎ ࡛ࡿࡁ⌮ゎᗘࡢኚࡸ

⌮ゎࣔࡢࣝࢹ✀㢮ࢆᣦᶆ࡚ࡋศᯒࡿࡍ㸪ඣ❺୍ே

ぢࡀࡇࡿ࠸࡚ࡗ࡞␗ဨࡣࢫࢭࣟࣉࡢ⩦Ꮫࡢࡾࡦ
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❺㸪ඣࡤ࠼㸬ࡓࡁ࡚࠼ ࡢ21ྡ 11ၥᑐࡿࡍ㑅ᢥ⫥

㸪Ⓨヰ㔞ࡇࡿ࠸࡚ࡗ㐪࡚ࡍࡣࣥࢱࣃ⛣ண᥎ࡢ

࡛❺ඣࡢᑠ᭱❺ඣࡢ᭱ࡶ 40 ಸ௨ୖࡢ㛤ࡿ࠶ࡀࡁ

᫆ࡾࡓᙜࡀண❺ඣ࠸ከࡀⓎヰᅇᩘࡽࡉ㸪ࡇ

 㸬ࡓࡗࢃࡀ࡞ࡇ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡓࡗ

Ⓨヰᅇᩘࡢከ࠸ඣ❺ 4 ศᯒ࡞ヲ⣽ࡿࡍ㛵ᑐヰࡢྡ

ゎ⌮ࡢ࠸㸪ࡾ࠶ከᵝᛶ࡛ࡣࣝࢹゎࣔ⌮ࡢ㸪4ྡࡣࡽ

㸪࡚ࡋ㏻ࢆᑐヰࡿࡍࡾࡓࡋ㸪☜ㄆࡾࡓࡋၥどࢆ␗ᕪࡢ

ࡓࡅ㛵ಀ࡙ࢆ㸪▱㆑ࡾࡓࢀධࡾྲྀࢆ㆑▱࠸ࡋ᪂ࡀ⮬ྛ

㉁ࡢゎ⌮ࡢࢀࡒࢀࡑ㸪࡚ࡗࡼࡇࡿࡍࡾࡓࡋ┤㸪ぢࡾ

㸬ྠࡓࢀࡉᥥฟࡀᵝᏊࡃ࠸࡚ࡆୖࢆ 㸪Ⓨヰᅇᩘࡢከ

࠸࡚ࡋఏࡀ㆑▱᪉ྥⓗ୍❺ඣ࠸࡞ᑡࡽ❺ඣ࠸

ࡾࡦே୍ࡶ❺ඣ࠸࡞ᑡࡢ㸪Ⓨヰᅇᩘࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡃ

ࢆゎ⌮ࡢࡽ⮬࡚ࡋ㏻ࢆࡇࡿ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡁ⪺ࢆᑐヰࡀ

 㸬[21]ࡓࢀࡉ၀♧ࡀ⛬㐣ࡃ࠸࡚ࡵ῝

ࢢ⪅⾜ㄢ㢟㐙ࠕ࡞ᴟⓗ✚ࡀ⏝㸪ᘓタⓗ┦సࡕࢃ࡞ࡍ

ᙺ௦࡛ࡢ࣮ࢱࢽࣔ⪅⾜ㄢ㢟㐙ࡢ୰࡛ࡢࠖࣉ࣮ࣝ

㉳ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡿࡁ㸪ᩍᐊయࡢㄢ㢟㐙⾜⪅ࣉ࣮ࣝࢢ

㸬㰺ࡿ࡞ࡇࡓ࠸࡚ࡁ㉳ࡶ㛫࡛ࡢࣉ࣮ࣝࢢ࣮ࢱࢽࣔ

ᘓタⓗ┦సࡿࡁᩍᐊ࡛㉳ࡢከேᩘࡢࡇ㸪ࡣ[21][20]⸩

 㸬ࡔࢇࠖ⏝ⓗᘓタⓗ┦స♫ࠕࢆ⏝

㰺⸨ࡶ࡛✲◊ࡢ౫↛㸪༠ㄪࡣ࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢᘓタⓗ┦

స⏝ㄽ࡛ㄝ᫂ࢀࡉ㸪ࡢࡑ㞟✚࡚ࡋᩡⓗᴫᛕኚ

ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ᶵᗎࡢㄝ᫂࠺࠸ࡿࡁ㉳ࡀ㇟⌧࠺࠸

㸪ྠࡣࡢ࡞㔜せࡶ࡛ࢀࡑ㸪ࡀࡿࢀࡽ࠼⪄ ࡿ࡞␗ࢆ㇟⌧ࡌ

ศᯒ༢࡚ࡗࡼࡇࡿࡳ࡚ࡵ═࡛ࣥࣃࢫ࣒ࢱ㸪

㸬ලయⓗࡿ࠶ᣦ࡛ࡢᐇ࠺࠸ࡿࢃኚࡀ࠼ぢࡢࡑ

࡚ࡅྥࡇ࠸ࡓ࠼ᩍࡀᩍဨ࡚ࡋ༢ࢆࢫࣛࢡ㸪ࡣ

Ꮚࡕࡓࡶయᴫᛕኚࡀ㉳ࢆࡿ࠸࡚ࡁ㛗ᮇ㛫

ࢆࢀࡑ㸪ࡋࡿ࠼ぢᴫᛕኚ࡞㸪ᩡⓗࡤ࠼㏣࡚ࡗࡓࢃ

ྛඣ❺ࡢ⌮ゎࡢ㌶㊧୍࡚ࡋᤵᴗ༢ࡘࡎヲࡃࡋ㏣ࡗ

࠺࠸ࡿࡃ࡚࠼ぢࡀ⏝స┦ࡢゎ⌮࡞㸪ከᵝࡤࡅ⾜࡚

ࡣ⸩㰺ࢆࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡇ Zoom-out Zoom-in

ሙᩍဨ⌧ࡘᣢࢆࠖࡇ࠸ࡓ࠼ᩍ࡚ࡋ㏻ࢆ⩦༠ㄪᏛࠕ㸪ࡧ

ࡿࡍ┠╔ࡸ㸪㐺ᐅศᯒ᪉ἲ࡚ࡗᚑⓗ┠ࡢࡑ㸪ࡤࢀ࠶࡛

ᣦᶆࢆኚ࠸ࡼࡤࢀ࠼ᥦゝࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

ᮏ⠇ࡢ♧၀ࡣ㸪ḟ୕ࡢⅬ࠺ࢁࡔࡿࢀࡽࡵࡲ㸬 

㸯㸬 ༠ㄪᏛ⩦ࡶ࡚࠸࠾㸪ࡣࡎࡲᏛ⩦⪅ࡢ⌮ゎ῝ࡸ

▱㆑ᵓᡂ➼ࢆᣦᶆࡢᇶ㍈ࠕ࡚ࡋᏛ⩦ࠖᡂᯝࡢศ

ᯒࡀࡇ࠺⾜ࢆ㸪༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ࡢᇶ┙ࢆᡂࡍ㸬 

㸰㸬 ࠕ༠ㄪࠖ㐣⛬ࡢศᯒࡸ⌮ㄽࡣ㸪ࡢࡑศᯒ༢ࡸ

ᑐ㇟࡚ࡗࡼࣥࣃࢫ࣒ࢱࡿࡍከᵝࡾ࠶ᚓࡿ㸬 

㸱㸬 ከᵝ࡞ศᯒἲࡽఱࢆࡁࡍࢆ㑅ᢥࡵࡓࡿࡍ

༠ㄪᏛ⩦ࠕࡢ┠ⓗࠖࡀᙺ❧ྍࡘ⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬 

㸯ࡢホ౯ࡣ㸪ᤵᴗ๓ᚋࡢၥ࠸ᑐࡿࡍゎỴࡢ⛬ᗘࡸ

㛗ᮇ㛫⤒㐣ᚋࡢᐃ╔࡞㸪ከᵝ࡞ᣦᶆ࡛ᢕᥱࡋᚓࡿ㸬ࡇ

࣌ࡸࣉ࣮ࣝࢢ㸪᪉ἲࡿࡍ㞟ࢱ࣮ࢹࡘࡎே୍ࡣࢀ

࡛⪅㸪ᚋࡀࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ୧᪉ࡢ᪉ἲࡿࡍඹྠ࡛㞟ࡢ

㸬࠸ࡼࡀ᪉ࡓ࠸࠾࡚ࡗ⾜㊊ⓗ⿵ࡣ⪅㸪๓ࡶሙྜ࠺⾜

ே௨ୖ࡞࠺ࡼࡢࡀࢺࢵࣉࢺ࢘ࡢಶேࡢ㈉⊩࡛⏕ࡲ

㸦Roschelle[11]ࡿ࠶࡛ࡽࡿࡁウ᳨࡛ࢆ࡞ࡢࡓࢀ

༢࣌ࢆࣗࣅࢱࣥࡿࡍ㛵Ꮫ⩦ᡂᯝࡢᐇ㦂᭱ᚋࡣ

㸪୍ࡀࡓࡗྲྀ࡛ ேࡾࡦศࡿࡳ࡚ࡗྲྀ࡚ࡅ㸪ࡾࡼಶࠎ

ேࡢ⌮ゎࡀ᫂ྍࡓࡗ࡞ࡽ⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸧㸬 

㸰ࡣ࡚࠸ࡘ㸪ᩡㄝᘓタⓗ┦స⏝ㄝࡢ㐪࠸

ぢ࠺ࡼࡿ㸪࡞࡞㆟ㄽࢆ᮰ࡣࡢࡿࡏࡉ㞴ࡔ࠸ࡋ

㐀ࡢࡽሙ㠃࡛ఱ࡞㸪༠ㄪⓗࡤࡏฟࢆ࡞㸬ᖹ᫆࠺ࢁ

ⓗࡁࡓࢀࡲ⏕ࡀࢹ࡞㸪࡛ࡲࡇࢆࢀࡑಶேࡢ

࡛ࣝ࣋ࣞࡢ༠ㄪࡶࢀࡑ㸪ࡿࡁ㑏ඖ࡛ࢹ

Ⓨࡣࡢࡶࡓࡋ㸪♫ⓗศᩓㄆ▱ㄽ㸪≧ἣⓗᏛ⩦ㄽࡸ▱

㆑㐀ㄽࡿࡅ࠾࡞᫇ࡢࡽ㞴ၥ࡛ࡿ࠶㸬⌮Ꮫⓗ࡞

ゎ࡛᫂ࡣᖹ⾜⥺ࢆ㎺ྍࡿ⬟ᛶࡋࡿ࠶ࡀ㸪୧⪅ࠕࡀ┦⿵

ⓗ 㸪࣓ࡶሙྜ࡛࠺ゝࡔࠖ ┦࠺ࡼࡢ࡚ࡋ࣒ࢬࢽ࢝

⿵ⓗࢆゎ᫂ࡣࡿࡍ㸪⌧ᅾࡢஈࢱ࣮ࢹ࠸ࡋ㔞࡛ࡣ

༑ศ࠺ࢁࡔ㸦ࡑࡇࡽࡔ㸪༠ㄪࢆ᭷ពࠕ࡞Ꮫ⩦ ၥࠕࠖࡸ

㢟ゎỴࠖࡽษࡾ㞳ࡓࡋ PISA2015࡞࠺ࡼࡢㄪᰝࡣ

ᮇᑦ᪩[22]ࡿ࠶ࡀ࠸᎘࡞㸧㸬 

㸱࠺ࡼࡓࡋ♧㸪ࡢ⌮ㄽࡸศᯒἲࡀṇ࠸ࡋ

࡛ࠖࢻಙᛕ࣮ࣔࠕ࠺࠸ ࠺࠸ࡘ❧ᙺࡀࢀ㸪ࡃ࡞ࡣ

ࢻ࣮ࣔࣥࢨࢹࠕ 㸪ᬻᐃࡀ᪉ࡓ࠼ᤊࢆၥ㢟ࡢࡇ࡛[23ࠖ]

ⓗࢆ࠼⟆࡞ฟࡋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡍ㸪ᐇ㊶ࢆ๓㐍ࡇࡿࡵ

࠸ࠖࡘ❧ᙺࠕ㝿㸪ࡢࡑ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡁ࡛ࡶ

ⓗ┠ࠕࡣࡵࡓࡿࡍほⅬุ࡛᩿ࡢ᭷⏝ᛶ࠺ ࡑ㸬ࡿせࡀࠖ

 㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿࡵỴࡀ㊶ᐇࢆࢀ

⌧ሙࡢᩍဨࡀ┠ⓗ࡚ࡋࡽ↷㸪᭷ព⩏ࡔᛮࡿ࠼ศ

ᯒ᪉ἲࢆ࠸㸪ᐇ㝿ศᯒ⤖ᯝ࡚ࡵ═ࢆゎ㔘ࡾ⧞ࢆ㏉

ᛶ⿵┦ࠕ࡞ᐇ㉁ⓗࡀࡇࡍ ศᯒ⤒㦂ࡢࡑ㸬ࡿࡍಖドࠖࢆ

ᑗ᮶ⓗࡣ PISA2015ࠕ࡞࠺ࡼࡢ༠ㄪၥ㢟ゎỴ⬟ຊࢆ

ࡏᐤࡋᢲᩍ⫱⌧ሙࡀࠖࢺࢫࢸࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡇࡿ 

ゎ࠺ࢆ㸪⤖ᯝ࠺࠺㸪ྰ࠺ࢆࢀࡑ㸪ࡁࡓ

㔘ࡢࡿࡍయᛶࡶࢆಖド࠺ࢁࡔࡿࡍ㸬 

 

5. Ꮫ⩦⛉Ꮫࡿࡅ࠾༠ㄪᏛ⩦◊✲ࡢᒎ㛤 

Ꮫ⩦⛉Ꮫࡿࡅ࠾༠ㄪᏛ⩦ࡢᐇ㊶ࡣ㸪࡞ࢇᩍဨࡀ

ࡇࡿࡏฟࡁᘬࢆࡧᏛࡢࡶᏊࡶ࡚ࡗ⾜ᩍᐊ࡛࡞ࢇ

࡚ࡋ㛤Ⓨ㸦ᆺࡢࢪ࣮ࢣࢵࣃᩍᮦࡓࡗ≻ࢆ Jasper

㸪୍ࡽ㸧ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ 㒊ࡢ✚ᴟⓗ࡞ᩍဨࡀ⪅✲◊༠

ാ࡚ࡋᩍ⛉ࡸ༢ඖࢆ㑅࡛ࢇᩍᮦࢆ㛤Ⓨࡋ㸪ᐇ㊶࡚ࡋ⤖
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ᯝࢆ㋃࡚࠼ࡲᣢ⥆ⓗᨵၿࣥࢨࢹࡿࡍ◊✲㸦ᆺ

Learning By Design㸪LeTUS㸪IQWSTࡸWISE࡚ࡋ

࡞ࢇ㸪ࡎࡤ㑅ࢆ༢ඖࡸ⛉ᩍࡣࡽࡉ㸧㸪ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ

ᩍဨ࡛ࡶ᪥ᖖⓗᤵᴗᐇ㊶࡛ࢨࢹࡓࡗ≻ࢆࡇࡿࡁ

ࣥ♫ᐇ◊✲㸦ᆺࡣ࡚ࡋKnowledge Building

 㸬ࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡋᒎ㛤㸧ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉCoREFࡸ

ᩍࡢࡇࡶ࡛ࡘ࠸㸪ࡎࡤ㑅ࢆᩍ⛉㸪༢ඖࡸᩍဨࠕࡢࡇ

ᐊ࡛ࡶᐇ㊶ࡇࡿࡍ࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀ 㸪ࠖࡕࢃ࡞ࡍ㸪༠ㄪ

Ꮫ⩦ࠕࡢ᪥ᖖ ࡔࡶ᪉ࡾᅾࡢ✲◊㸪ࡿ࠼ᤣ࠸≻ࠖࢆ

ࡓࡋࢺࢵࢤ࣮ࢱࢆᐃ༢ඖ≉ࡢ⛉㸬≉ᐃᩍࡿࢃኚࡪ࠸

ධࡸᩍᮦ㛤Ⓨ࡛ࡤࢀ࠶㸪◊✲⪅ࡢࡑࡸ༠ຊ⪅ࡢᩍဨ

㸪࠸⾜ࢆഛ‽ࡸ⏬ィධᛕࡵࡓࡢ㊶ᐇࡢᗘ୍ᖺࡀ

࣓ࣛ࢝࢜ࢹࣅࣉ࣮ࣝࢢ㸪࡚ࡅタࢆሙࡢ㊶ᐇ࡞ู≉

ࡢே୍ྎ୍ ICR࡛㘓⏬࣭㘓㡢࡚ࡗ⾜ࢆ㸪୍ᖺ㛫ࡅ

㸪⌮ㄽࡽࡀ࡞࠸⾜ࡶ࡞ㄽᩥ࡚ࡋࡇ㉳ࢆࡽࢀࡑ࡚

≻ࢆ㸪᪥ᖖࡀࢁࡇ㸬ࡿ࡞⬟ྍࡀࡇࡿᅗࢆᨵၿ

㸪ᤵᴗᐇ࡚ࡗ࡞యࡢ✲◊ᐇ㊶㸻ࡀ㸪ᩍဨࡿ࡞࠺

ࡵࡓࡢࡑ㸪࡚࠸࡚࠼᥍ࡀᤵᴗࡢḟࡣ᪥⩣ࡓࡗ⾜ࢆ㊶

ࡢᤵᴗᨵၿࡽࢱ࣮ࢹࡓࡵ㞟ேᡭ࡛ఱࡓࢀࡽ㝈

 㸬ࡿ࡞ࡇ࠺࠸࡞࠸ࡓᚓࢆࢺࣥࣄ

୧⪅ࡢ㛫ࡣ㸪◊✲ࡢ┠ⓗࡸᚲせࢱ࣮ࢹ࡞㸪㞟࡛ࡁ

ࢠ࡞ࡁ࡚ࡋ㛵ປຊࡸ㛫ࡿࡅ㸪ศᯒࢱ࣮ࢹࡿ

 㸬࠺ࢁࡔ࠸ࡼࡶ࡚ࡗゝ࠺㐪ࡀࢻ㸬࣮ࣔࡿ࠶ࡀࣉࢵࣕ

๓⪅ࠕࡣ⮬ศࡢࡕࡓධᑐ࡚ࡋᏛ⩦⪅࠺ࡣᏛࡪ

 ௬ࡃᇶ࡙ࢀࡑ㸪Ꮫⓗゎ᫂⌮ࡢ࣒ࢬࢽ࣓࢝࠺࠸ࠖ

ㄝࡸ⌮ㄽᨭࡓࢀࡽ࠼ᩍᮦࡢ㛤Ⓨࡀ┠ⓗ࡛ࡿ࠶㸬ࡢࡑ

࡚ࠖࡅࢆ⥙ࠕⓙᜳࡃࡿ࡞ࢆἣ≦ࡢሙࡢࡑࡣࡵࡓ

ヲ⣽グ㘓ࡋ࠺ࢁࡔࡿ࠼⪄࠸ࡓࡋ㸪ᣦᶆࡢタᐃࡸศ

ᯒࡶ࡚࠸ࡘ㸪ࡢࡑ㝈࠺ࡼࡿࡵ⯍ࢆࢱ࣮ࢹࡓࢀࡽከ

᪉㠃᳨ࡽウ࡚ࡋ㸪⣡ᚓ࡛ࡿࡁᣦᶆࢺࢵࢭ⤖ᯝࢆᑟ

ฟ࠺ࢁࡔࡢࡶࡿࡍ㸬 

ࡇ࠸ࡓ࠼ᩍࡀᩍဨࡃ㸪ࡣ⪅ᚋ࡚ࡋᑐࢀࡇ

㸭ᩍࡓࢀࡽ࠼㸪ᩍド᳨ࡢᡂᯝ࠺࠸ࡓࢀࡽ࠼ᩍࢆ

ࡢࡢࡿ࠶ࡇࡣཎᅉࡢࡑࡤࢀࡍࡓࡗ࡞ࢀࡽ࠼

ࡢ㸬⌧ᐇ࠺ࢁࡔࡿ࡞ⓗ┠ࡿࡓࡀド᳨ࡢࢫࢭࣟࣉ

ไ⣙ࡢ୰࡛ࡢࢱ࣮ࢹ㞟ࡣᩓ㐓ⓗ㸦sporadic㸧ࡔࡿ࡞

ࡇ࠺࠸ࡔ༑ศࡤࢀࡁ㐩ᡂ࡛ࡀⓗ┠ࡶ࡛ࢀࡑ㸪ࡀ࠺ࢁ

Ⅼࡢࡑ⪅㊶㸪ᐇࡣ㑅ᐃࡢᣦᶆࡸ㸬ศᯒ᪉ἲࡿ࡞

࡛⏝ྍ⬟ࡀࡢࡶ࡞┠ⓗ࡚ࡏࢃྜ㐺ᐅ㑅ࡇࡿࢀࡤ

࠸ࡘㄽⓗ๓ᥦ⌮ࡿࡍෆᅾ᪉ἲ㸦㏫࠺ࢁࡔࡿ࡞

 㸧㸬ࡿ࠶ࡶᛶ⬟ྍ࠸࡞࠸࡚ࡋぬ⮬ࡣ࡚

ศᯒࡸ⌮ㄽࡢ㛫࠺࠸Ⅼ࡛⪃ࡶ࡚࠼㸪୧⪅ࡣ

࡞ࡁ㝸ࡿ࠶ࡀࡾࡓ㸬ࡤ࠼㸪4⠇࡛⤂࡞࠺ࡼࡓࡋඹ

ྠၥ㢟ゎỴ◊✲ࡸ༠ㄪᏛ⩦◊✲ࡓࡗ㛫ࢆⴭ⪅

࡚࠼⪄࡚ࡗ㝈ࡅࡔ✲◊ࡿࡁ࡛ࢫࢭࢡḟሗ୍ࡀ

ࡿࡁ࡛࠺ࡀ┠࠸⦭ࡢࣥࢩ࣑ࠕࡀ㸪Miyake[12]ࡶ࡚ࡳ

ࡓࡗྜࡋヰ࡚࠸ࡘࠖ ᘏ࣌3 380ศࢱ࣮ࢹࡢ

⣙࡛ࡲࡿࡍ⾜หࢆ༤ኈㄽᩥ࡚࠸ࡘ 3 ᖺ㸪Shirouzu ࡽ

ࡢ⣬ࡾᢡࠕࡢ[13] 4ศࡢ ࡢ3 3ศࡢ ࢆ⥺ᩳ㒊ศࡢ2

ᘬࠖࡃㄢ㢟ࡴྵࢆ࣌ࡢゎỴ㐣⛬ࡢィ 130ྡ 350ศࡢ

⣙࡚࠸ࡘࢱ࣮ࢹ 4 ᖺ㸪Shirouzu[18]ࠕࡢᢡࡾ⣬ࡢ 3

ศࡢ ࡢ2 4ศࡢ ㄢ㢟ࠖࡿྲྀࡾษࢆ3 6ேࡢඣ❺ྲྀࡀ

ᤵᴗ⣙ࡔࢇ⤌ࡾ 50ศᘏ 300ศ㸦ὀ㸸୍ ேࡢࡾࡦゝ

㸧ࡿ࠸࡚ࡏࢃྜࡅࢆ㛫ேᩘࡵࡓࡍࡇ࡚㉳ࢆື

⣙࡛ࡲ⾜หࡢ༤ኈㄽᩥ࡚࠸ࡘࢱ࣮ࢹࡢ 5ᖺ㸪㰺⸨[20]

ỈẼ✵ࠕࡀ ❺ඣࡔࢇ⤌ࡾྲྀ௬ㄝᐇ㦂ᤵᴗࡢࠖ 21ே

ศᘏᤵᴗ㛫ࡣ࡚ࡋ 540ศ㸦㞟୰ⓗศᯒࡓࡋᤵ

ᴗࢆேᩘศ࡚ࡏࢃྜࡅᕥグ㊊ࡍィ 720ศ㸧ࡘ

⣙࡛ࡲࡿࡍ⾜หࢆ༤ኈㄽᩥ࡚࠸ 9 ᖺ࠺ࡼ࠺࠸㸪

⣙ࡾࡓᖺᙜ୍ࠕࡤࢀࡳ࡚ࡗ 1㛫ࡽ 100ศ⛬ᗘࠖࡢ

㸪ᐇࡓࡲ㸬ࡿࢃࡀࡇ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛⌮ฎࡋ࡛ࢫ࣮࣌

㦂ᐊᐇ㦂ࢆ㉺࡚࠼ᩍᐊ࡛ࡢ༠ㄪᏛ⩦ࢆ┤᥋ᑐ㇟ࡿࡍ

㸪ከேࡅࡔࢀࡑ㸬ࡿࢀぢ࡚ྲྀࡶഴྥࡿࡀ㛫ࡾࡼ㸪

 㸬࠺ࢁࡔࡽࡿࡀ㛫ศᯒࡢࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࡢᩘ

㸪1ᩍᐊ࡛ࡉᐦ⦔ࡸࢫ࣮࣌ࡢࡇ㸪࡚ࡉ 40ྡ×50ศҸ

2000ศ㸦ྜࡢࡇィ㛫ࡅࡔࢀࡣᑠࣉ࣮ࣝࢢάືࢆ⤌

࡚ࡃ㸪᪩ࡤ࠼ᛮ࠺ࡼࡋศᯒࢆᤵᴗࡢ㸧ࡿࡼࡶࡴ

20ᖺࡿ࡞ࡇࡿ㸬ᑠᏛ 1ᖺ⏕ࡢᤵᴗࡽࡍ㸪⤖ᯝ

⟭ィ࡞ᭀࠎ㸬ᑡࡿ࠸࡚ࡗࡲࡋ࡚ࡋᡂேࡣ㡭ࡍ㏉ࢆ

༠ㄪᏛࡿࡍᐇ㊶ࡣࡕࡓ⚾㸪ࡿࡳ࡚ࡋ᥎ᐃ࠺ࡇ㸪ࡀࡔ

࠶ࡀᚲせࡍ┤࠼⪄㸪᰿ᮏⓗ࡚࠸ࡘ᪉ࡾᅾࡢ✲◊⩦

 㸬ࡿࢀࡉẼ࡙ࡇࡿ

᪥ᖖࡢ⩦༠ㄪᏛࠕࠖ✲◊⩦༠ㄪᏛࡢࡵࡓࡢ✲◊ࠕ

 ぢ㸪୍ࡣࢀࡑ㸽࠺ࢁࡔࡢ࠸ࡼࡤࢀ࠼⪄࠺ࢆ㛵ಀࡢࠖ

⌮ㄽᐇ㊶㸪⌮ᏛᕤᏛࡢ㛵ಀ㏆࠺ࡼ࠸ぢࡿ࠼㸬 

Stokes[24]ࡣᇶ♏◊✲ᛂ⏝◊✲࠺࠸ẟ࡞㡯

ᑐ❧ࢆ㉸ࡵࡓࡿ࠼㸪ᅗ ࡢ3 4㇟㝈ࡿ࡞ࡽᯟ⤌ࢆࡳ

ᥦࡓࡋ㸬⦪㍈ࠕࡀ᰿※ⓗ࡞⌮ゎࡢ᥈✲࡛ࠖ 㸪ᶓ㍈ࡾ࠶

៖࡛ࠖ⪄ࡢ⏝ᐇ⏝࣭ᛂࠕࡀ ࡗ≻ࢆࡳࡢゎ᫂ࡢ㸬⌮ゎࡿ࠶

ࡢ⏝㸪ᛂࡾ࠶࡛࣮࣎ࡓࡋ✲᥈ࢆཎᏊᵓ㐀ࡀᆺࡓ

ࢯࢪ࢚ࡓࡆ㐙ࡋᡂࢆᬑཬ♫Ⓨ᫂ࡢ㟁Ẽࡀᆺࡢࡳ

㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡓࡋ❧ᑐࡣ⪅୧ࡢࡇ㸪ࡋࡔࡓ㸬ࡿ࠶࡛ࣥ

࡚ࢀࡉࣃࢫࣥ⏝ᐇ࠺ࡼࡢ࣮ࣝࢶࢫࣃࡢୖྑ

᰿※ⓗ࡞᥈✲ྠࡶࡾ࠶ࡶ✲◊࠺⾜ᚓࡿ㸬Stokesࡣ

㝈㸧͇㇟ࡢ࣮ࣝࢶࢫࣃPasteur�s Quadrant㸦͆ࢆࢀࡇ 

ࡔࢇ㸬 

ࡁ࡛⏝㐺ࡲࡲࡢࡑ✲◊⩦༠ㄪᏛࡀࡳ⤌ᯟࡢࡇࡋࡶ

 㝈㸪㇟ࡢ࣮࣎ࡣࠖ✲◊ࡢࡵࡓࡢ✲◊ࠕ㸪ࡤࢀ࠶࡛ࡢࡿ
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ᅗ 3  

 

᪥ᖖࠕ ࡑࡣ⪅㸪୧ࢀࡽࡅ࡙⨨㝈㇟ࡢࣥࢯࢪ࢚ࡣࠖ

ࡇ࠺࠸㸪ࡘᣢࢆⓗ┠࠺㐪࠺࠸㊶ᐇ✲◊ࢀࡒࢀ

࡛ヰࡴ῭ࡀ㸬ࡋࡋ㸪ၥ㢟ࡣ㸪ࡢ࣮࣎㔞Ꮚㄽࡀᵝ࡞ࠎ

ᚊ୍࡚࠼㉺ࢆ㸪≧ἣ࡚ࡋᑐࡢࡿᚓࡋ⏝㐺㇟⌧⌮≀

ࡼ㸪ࡇ࠺࠸࠸࡞ࡣ༠ㄪᏛ⩦⌮ㄽࡿᚓ࠼ᨭࢆ㊶ᐇ

ࡇ࠺࠸㸪ࡘᣢࢆᅇᛶ୍ᖖࡣ⩦Ꮫࡤ࠼ゝᖹ᫆ࡾ

㸬୍ࡿ࠶࡛ ᪉࡛㸪ࡽ⏤⌮ࡌྠࡢࡇ㸪ࡢࣥࢯࢪ࢚┤ὶ㏦

㟁ࡢ᪉ᘧࡢࡑࡀලయⓗ࡞⨨ࢆ㏻ࡢࡇ࡚ࡌ♫࡛ࡶ

ࡢࡓ࠼㐪࡚ࡗ㸪࡚ࡢ≧ἣ࡛ά⏝࡛ࡿࡁ༠ㄪᏛ⩦

ࢵࣃࡀ㸬⌧ሙᩍဨࡿ࠶ࡀၥ㢟࠺࠸㸪࠸࡞ࡣࢪ࣮ࢣࢵࣃ

ࡢ㸪┠๓ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡿࡍ㊶ᐇ࡚ࡗྲྀࡅཷࡔࡓࢆࢪ࣮ࢣ

Ꮫ⩦⪅ࡢ᪤᭷▱㆑ࢆ⪃៖ࡽࡀ࡞ࡋ㸪≺ࢀࡑ࡚ࡅྥ࠸

ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡍࡇ㉳ࡁᘬࢆ⩦Ꮫ࡞༑࡚ࡋࢪࣥࣞࢆ

༢ࡣࢀࡑ㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍࣥࢨࢹࢆᏛ⩦⎔ቃ࠺ࡼ

㸪༠ㄪⓗࡃ࡞࡛ࡅࡔ࡚ࡋ㛵ࢶࣥࢸࣥࢥ࠺ᤵᴗ࡛ᢅ

⪅⩦Ꮫࡸࢻ࣮࢛ࣝࣇࣕ࢟ࢫࡢ㝿ࡿࡍᒎ㛤ࢆᏛ⩦άື࡞

㛫ಁࡢࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࡢ㐍࡞㸪ඃ࡚ࢀ༠ㄪⓗ࡞ㄆ

▱㐣⛬ࡢ⌮ㄽࡴྵࡶࣥࢨࢹࡴ⤡㸬ᐇ㊶ࡣ㸪ᩍဨࡢ⮬

๓ࡢᏛ⩦⌮ㄽᡴࡿࢀࡉࡕᚲせࡿ࠶ࡀゝࡿ࠼㸬 

࢚࣮࣎㸪ࡣ࡚࠸࠾✲◊⩦㸪༠ㄪᏛࡿ࠼⪄࠺ࡑ

ᐇ✲◊ࡢ࡚ࡍ㸪ࡎᚓࡾ࠶ࡶࡑࡶࡑࡀ㝈㇟ࡢࣥࢯࢪ

ࡢୖྑࡢ࡚ࡋᙧࡓࡋྜ⼥ࡢࡑࡀ㊶ Pasteur�s 

Quadrantࢆ┠ᣦࡍᚲせ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠶ࡀ㸬ࡢࡇព㆑

࣮ࢹࡓࢀࡽሙ㠃࡛ྲྀ࡞ᐇ㊶ⓗࡤ࠼㸪࠸࡞ࡋඹ᭷ࢆ

ࡓࡋ࠺ࢁᅗࢆㄽ⌮ࡾ࡞⪅✲◊ᐇ㊶ⓗఱࢱ

ࢆࡉ⦔᪉ἲㄽⓗ⢭ࡸࡁ⥆ᡭ࡞ཝᐦ㐣ᗘ࡚ࡋᑐ✲◊

ồࡸࢳࢵ࣐ࢫ࣑ࡿࡵ㸪㏫ཝ᱁࡞ᡭ⥆ࡓࢀࡉ࡞࡛ࡁᐇ

㦂ᐊᐇ㦂ⓗ࡞ᩍᐊධᐇ㦂ᑐ࡚ࡋᐇ㊶⪅ࡀ▱ぢ୍ࢆ

⯡ࡎࡽࢃ࠸ࡼ࡚ࡋ㸪◊✲ࢆᙺࡢࡶ࠸࡞ࡓ❧

ぢࡍ࡞㐪ឤ࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࢀࡲ⏕ࡀ⤯᩿ࡸ㸬

୧⪅ࡽࡀ࡞ࡏࡉྜ⼥ࡃࡲ࠺ࢆ㸪ពࡿ࠶ࡢ༠ㄪᏛ⩦◊

࡚ࡅࡘぢࡀ⪅ㄆ▱⛉Ꮫࡕࡓ⚾㸪ࡵࡓࡃ࠸࡛ࢇ⏕ࢆ✲

ືࠕࡿࡅࡧ⤖ᐇ㊶㸦ᕤᏛ㸧ࢆࢀࡑ㸦⌮Ꮫ㸧ࡇࡓࡁ

 㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣᚲせ࡛ࡀࠖࡁ

Latour[25]ࡣ㸪Pasteur�s Quadrant⮬య࠺ࡀᐇ⌧

ࣉ✲◊ࡢ࣮ࣝࢶࢫࣃ࡞࠺ࡼࡿ࡞ࢺࣥࣄࡢࡢࡓࢀࡉ

㸦ᅗࣝࢹࣔࡢࢫࢭࣟ 4㸧࠸⾜ࢆ㸪ࡢࡑே⏕ࡣ㸪◊✲

㢟ࡶ᪉ἲࡶᖖኚࡀࡓࡗ࠸࡚ࡗࢃ㸪၏୍ኚࡗ࡞ࡽࢃ

 㸬ࡓࡋᙇࡔࠖࡁືࠕࡢࡑࡣࡢࡓ

◊ࡽᬗᏛ㸦crystallography㸧⤖ࡎࡲࡣ࣮ࣝࢶࢫࣃ

㸪⤖ᬗᏛ⮬యࡿࡵࢆᡂᯝࡢᗘ⛬ࡿ࠶㸪ࡀࡓࡵጞࢆ✲

௵ேࡣゎ᫂㸧ࡢ࣒ࢬࢽ࣓࢝࡞ヲ⣽ࡾࡼᇶ♏◊✲㸦ࡢ

ࡃⅬ⥺㸸discipline continued by others㸧㸪ከࡢ㸦ᅗࡏ

ၥ㢟࠸ࡋ㞴ࡾࡼᛂ⏝ⓗ࡛ࡘᣢࢆ㛵ᚰࡀேࡢ

͆sideways step͇ࡿࡍ㸬ࡋࡔࡓ㸪ࡢࡑ㝿㸪⮬ศࡘࡀ

ࡍኚᙧࢆၥ㢟࠺ࡼࡿ࠼ࡀᡭἲࡓࡋ㡿ᇦ࡛⩦ᚓࡢ࡚

㸪ᐇࡶࡽࡀ࡞࠼ኚࢆ㡿ᇦ㸪⋇་Ꮫ࣭⏕Ꮫࡽࡔ㸬ࡿ

㦂ᐊⓗᡭἲ࡛ࡢࡑ㡿ᇦࡢඛ㥑⪅㸦precursors㸧ࡣ㐪࠺

ᙧ࡛ၥ㢟ࢆゎࡁ㸪᪂࡞ࡓⓎぢࡓࡗ࠸࡚ࡋࢆ㸬ࡤ࠼㸪ឤ

ᰁẼࡢ㛵ಀࢆぢࡿࡅࡘ㸪ᚤ⏕≀ࡢศ㢮ࡸẼ

ࡣᐃྠࡢ㛵ಀࡢ Koch ࡣ㸪⮬ศࡏ௵⪅✲◊ࡢ࡞

ᐇ㦂ᐊ࡛ឤᰁࢆసࡾฟࡍᐇ㦂ࡾྲྀࡿ㸬ࡋࡋ㸪

ᐇ㦂⌮ᏛࡢⓎᒎࡣBernardࡏ௵㸪ᚤ⏕≀ࡢᙅẘ㸪

కࢀࡑ㸬ࡃ࠸࡚ࡋⓎᒎ㛤Ⓨࡢࣥࢳࢡ࣡ࡣࡽࡉ

ࡘ㸪ࢀࡉဨືࡀࠎேࡸࣉ࣮ࣝࢢ✲◊ࡢࡃከ➨㸪ḟ࡚ࡗ

ࡓࡗ࡞࠺ࡼࡿࢃ㛵ᡂᯝ✲◊ࡢᙼࡀୡ⏺యࡣ࠸

㸦ᅗࡢࡃ࠸࡚ࡗ࡞ࡃࡁ㸧㸬⮬ศࡢゎᡭἲࡼࡢࡀ

ࡀ᭤ࢆ㸪ゅࡽࡀ࡞ࡋ᥈ࢆࡿࡁ࡛⏝㐺ᐇၥ㢟⌧࡞࠺

㸦bend㸧㸪ᩳࡾ ࣮ࣝࢶࢫࣃࠕࡀ⏕ேࡓࡗ࠸࡚ࡋ⾜⛣ࡵ

ࡔ㌶㊧ࠖࡢ Latourࡣゝ࠺㸬 
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㐪࠺ゝ࠸᪉ࡤࢀࡍࢆ㸪ඛ㥑⪅ࡀぢ࡚ࡌྠࡢࡓ࠸⌧

᪉ࡢゎ᫂㸧ࡢ࣒ࢬࢽ࢝ㄝ᫂㸦࣓࠺㐪ࡃ㸪࡚ࡋᑐ㇟

࠸ࡋ᪂ᇶࢆࢀࡑ㸪ࡋࡽࡓࡶࢆⓎぢ࡛ࡇࡴ㎸ࡕᣢࢆ

ゎࢆ♫ࠕ〇ရ ᙧ࡛ࠖࠕࡢࠖ➼ ᢞධ࡛ࡇࡿࡍ⛉Ꮫࢆ

♫ᙺ❧࡚㸪ከࡢࡃேືࢆဨࡓࡗ࠸࡚ࡋゝࡿ࠼㸬ࡋ

㐣࡞㸪㐍ⓗࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡓࢀࢃ⾜ᣲ୍ࡶࢀࡑ㸪ࡋ

㸬ᅗࡿ࠶၀ⓗ࡛♧ࡀࡇ࠺࠸ࡓࡗ࠶࡛⛬ ᕥࢆ4 90ᗘ

ᅇ㌿ࡿࡍ㸪࠺ࡻࡕᅗ ࡢ3 Pasteur�s Quadrant⮳

㸪ࡃ࡞ࡣ࡛⾜⛣ࡢ㝈㛫㇟ࡢ⦕➽୍ࡀࢀࡑ㸬ࡿ࡞ࢫࣃࡿ

㐍ⓗ࡞᥋㏆ࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡓࡗࡔ㸬 

ప ẅ⳦ἲࡓࡋ㛤Ⓨࡸ≀⏕ᚤࡓࡋⓎぢࡀ࣮ࣝࢶࢫࣃ

ࡲࡣᙜ࡚ᬑ㐢ⓗ࡚࠼㉺ࢆἣ≦ࡣ✲◊⩦㸪Ꮫ࠺ࡼࡢ

ࡋ㸬࠸࡞ࢀࡋࡶ࠸࡞࠼ࡕᣢࢆᡭἲࡸㄽⓗᏑᅾ⌮ࡿ

Ꮫⓗゎ⌮ࡢ㇟⌧㸪㸯㸧ࡽࣝࢹࣔࡢグୖࡣࡕࡓ⚾㸪ࡋ

᫂ࡣᅗࡢⅬ⥺୍ࡃ⥆ࡶ࡛ࡲࡇ࠺ࡼࡢ᪉࡛㸪♫ࡢ

ၥ㢟ࡣᅗࡢࡢᗈ࠺ࡼࡢࡾࡀ↓㝈ࡵࡓࡿ࠶㸪୍ᅇ

୍ᅇࡢၥ㢟ゎỴ࡛ࡢ࡛ࡲࢀࡑࡣ▱ぢࡲࡇࢫ࣮࣋ࢆ

࡚ࡗ༊ษࠕࢆࡢࡃゎࢆㄢ㢟࡞ᐇⓗ⌧ࡢ⠊ᅖࡢ࡛ ࠼ࠖ⪄

ࡋᙧ࡞ᕤᏛⓗࢆゎỴ࡞㸪㸰㸧⌮Ꮫⓗࡇࡿ࠶ࡀᚲせࡿ

࡚㸪ゝ ࡚ࡆᣑࠕࢆᛂ⏝ඛࡤࢃ ᐇࠖ㊶ᢞධ࡛ࡇࡿࡍ㸪

᪂ࢆࢱ࣮ࢹ࡞ࡓᚓ࡚㸪ࡢࡑ⌮Ꮫⓗ࡞⌮ゎࡇࡿࡵ῝ࢆ㸪

㸱㸧ࡢࡇ୧⪅㸪ࠕࡕࢃ࡞ࡍ༊ษࡿ ࡿࡆᣑࠕࡇࠖ ࡇࠖ

సࢆࡁⓗື♫ࡋッồ♫㐍ⓗ࡚ࡋ㏉ࡾ⧞ࢆ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡪᏛࢆ㔜せᛶࡢࡇࡃ࠸࡚ࡗ

ᚲ㡲࡛ࡣ࡛✲◊⩦Ꮫ࠸ᙅࡀᬑ㐢ᛶࡢἣ≦ࡣ㸯㸧≉

࡛ࡇ࠺࠸ࡿࡅ㑊ࢆ⯡୍࡞㐣ᗘࡣࢀࡇ㸦࠸࡞ࡣ

ၥ㢟ࠕࡴ㎸ࡕᣢࡀሙᩍဨ⌧ࢆࢀࡑ㸧㸬ࡿ࠶ࡶ ⓗࠖ┠ࠕࠖࡸ

༠ㄪࢆゎ⌮ࡢ㇟⌧ࡣ㸬㸰㸧ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿࢀࡃ࡚ࡵỴࡀ

Ꮫ⩦ࡢᩍᮦࡸάື㸪ࡣ࠸ࡿ࠶ᩍဨᨭࢵࣙࢩࢡ࣮࣡ࡢ

ᙧࠕࡢ࡞ࣥࢨࢹࡢࣉ ⪄ࢆࡿࡅ࠸࡚ࡋᫎ࠺ࠖ

㸬ྠࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠼ 㸪ࠕࢆࢀࡑ㛤Ⓨ࣭ᐇ㊶ࡋ

ࡾࢃ⤊࡚ ࡚ࡗྲྀࢆࢱ࣮ࢹࡽࡇࡑ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍࠖ

㸬᭱ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡵ῝ࢆゎ⌮ࡽࡉ ᚋࡢࡇ㸱㸧ࡀᏛ⩦

ࢶࢫࣃ㸬ࡿ࡞ࡢࡶࡿࡍ⏬ࢆ⥺୍࣮ࣝࢶࢫࣃࢆ✲◊

ゎỴࢆၥ㢟ࡢ♫࡚ࡋᥦ౪ࢆゎࡀ⪅✲◊ᒁ㸪⤖ࡣ࣮ࣝ

♫࡞㸪ᩍဨࡣ࡛✲◊⩦㸪Ꮫࡋࡋ㸬ࡓࡗ࠶㛵ಀ࡛ࡿࡍ

ࡢᢸ࠸ᡭ⮬㌟ࡀၥ㢟ゎỴཧຍࡿࡍᚲせࡿ࠶ࡀ㸬 

ࡤ࠼㸪2002ᖺࡢᅜ㝿Ꮫ⩦⛉Ꮫ࡛㸪James Greeno

⛉⩦Ꮫ࡚ࡋᛂࡁⓗື♫ࡿࡵồࢆ⩦Ꮫ࠸ࡋ᪂ࠕࡀ

Ꮫࡣ⌧௦ࠖ࠺ࢁ࡞࣮ࣝࢶࢫࣃࡢࡢࡓࡅࡧᑐ

ࡢࣥ㸪࣡ࡣሙྜࡢ࣮ࣝࢶࢫࣃࠕࡣ㸪Carl Bereiterࡋ

㜵⭉ࢥ࢝ࡸࡢ㜼Ṇࡢ࡞ၥ㢟ࡣ♫ࡶ᫂☜ඹ

᭷ࡓ࠸࡚ࢀࡉ㸬ࡋࡋ㸪Ꮫ⩦ࡢၥ㢟ࠗࡣ᪂⪺ࡀㄞ࡞ࡵ

࠸ 㸪࠘ࠗィ⟬࠸࡞ࡁ࡛ࡀ 㸪࠘ࠗసᩥࡀ᭩࠸࡞ࡅ ே࠸ⱝ࡞࠘

ࢪ࣮࣓ࢆ⩦༠ㄪᏛࡢ㸪✲ᴟࡾ࠶Ḟᦆᣦ࡛ࡿࡍᑐ

ၥ㢟࡛ࠖࠕࡢ࡛ୖࡓࡋ ࡢᕷẸࠗࠋ࠸࡞ࡣ 㛵ᚰ࠘ࡓࡋ↛₎

Ꮫࡶࢆດຊࡢࡵࡓࡃ࠸࡚ࡋࡁື࡞ⓗ♫ࡓࡋ⇍ᡂࢆ

⩦⛉Ꮫ࠺࠸ࠖ࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡋࡣ㊃᪨ࡢㄽࡋࢆ

ᣦ࡛ࡿࡲࡣᙜ࡚᪥ᮏࡿࢀᦂ㸬ᩍ⫱ᨵ㠉[26]ࡿ࠸࡚

⩦༠ㄪᏛࡀ⩏ᐃႏ㉳࡞㐺ษࡢၥ㢟࡞㸬♫ⓗࡿ࠶

࠸ࡓ࠼ᩍࠕࡢ㐣⛬࡛ᩍဨࡢࡑ㸪ࡾ࠶ᚲせ࡛ࡣ᪥ᖖࡢ

ࡇ ࣝࣜࢻ⟭ィࠕࠖࢆ ࡃ࠸࡚࠼ኚࡁ๓ྥࡽ⏺ୡࡢࠖ

ᨭࡶඹᚲせࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡔ㸬 

Latourࡢ♧၀ࡵࡓࡿࡳ࡚࠼⪄ࡃ῝ࡾࡼࢆ㸪ᅗ ࢆ4

ㄆ▱⛉ᏛࡽᏛ⩦⛉Ꮫ࠺࠸ὶࡼࡳ࡚ࡋ┤ࡁ⨨ࢀ

㸦ᅗ࠺ 5㸧㸬⌮ゎ῝㛵ࡿࡍㄆ▱◊✲ࡣ㸪࣓࣒ࢬࢽ࢝

✲◊▱༠ㄪⓗㄆ࡚ࡋᣦ┠ࢆゎ᫂ࡿ࡞ࡽࡉ⏝άࡢ

ᒎ㛤ࡋ㸪Ⓨヰྲྀࢱ࣮ࢹ࠺࠸ᚓᡭἲࢆຍ࡛ࡇࡿࡍ

᪂࡞ࡓ◊✲ศ㔝ࡢᡂࡓࡗࡀ⧄㸬ࡀࢀࡑ༠ㄪᏛ⩦㸪Ꮫ

⩦⛉Ꮫᒎ㛤ࡋ㸪⌧ᐇࢆࢺࢡࣃࣥ࣋ࣞࡿࢀࡽ࠼

✲◊ࢆࢸࢽ࣑ࣗࢥ࡞ⓗ♫࡞㸪ᩍဨࡿࡍ㐩ࣝ

᥎㐍ࡢᢸ࠸ᡭᮇᚅࡿࡍὶࡓࡗ࡞ࢀゎ㔘࡛ࡿࡁ㸬 

ᮏ OS ࡿࢃ㛵ࡃከࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢ CoREF ࢡ࢙ࢪࣟࣉ

㸬࠺ࡼࡋゎࢆࢀࡇ࡛ྐ✲◊ࡢࡳ࡞ᘬ⪅୕Ꮿ≌ࡢࢺ

Ặࡢㄆ▱◊✲ࡣ㸪ேࡁ࡞࠺ࡼࡢࡀ㉁ၥࢆ⏕ᡂࡍ

↓᭷࣭ࡢ⩦ணࠕࢆࡿ 2ࠖ᮲௳×ࠕᩍᮦࡢ㞴࣭᫆ 2ࠖ᮲

௳࡛ㄪࡓᐇ㦂ᐊᐇ㦂[27]ࡓࡗࡔ㸬ࡿ࠶⛬ᗘࡢ▱㆑ࡀ㉁

ၥ⏕ᡂࡢ᮲௳ࢆࡇࡿ࡞ᥗࡴ㸪୕Ꮿࡣ㉁ၥ⏕ᡂࡢ

㐣⛬ࡾࡼࢆヲ⣽ㄪ࡛ࡢ┠࠸⦭ࡢࣥࢩ࣑ࠕࡵࡓࡿ

࠺⾜ࢆ✲◊⛬༠ㄪⓗㄆ▱㐣ࡿࡏࡉ࠼⪄࣌ࢆ᪉ࠖࡁ

[12]㸬ࡀࡇࡿࢃḟࡳ⏕ࢆࡇ࠸࡞ࡽࢃࡢฟࡍ⼺᪕

ⓗ㐣⛬ࢆぢฟࡍ㸪ືࡢࡑᅉࠕࡿ࡞⪅ࡢ࠼⪄ࡢ㐪 
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࠸ 㸬ࡿࡍᩍᐊ࡛ᒎ㛤ࡢᏛࢆ✲◊⩦༠ㄪᏛࡓࡋάࠖࢆ

Ꮫ࡛ࡢ㸪⌧ᐇࢀ㞳ࢆᐇ㦂ᐊࡣ㇟㸪◊✲ᑐ࡚ࡗ⮳ࡇࡇ

Ꮫࡪ⣼ィ⣙༓ྡࡢᏛ⏕ࡓࡗ࡞ࡇࡴྵࢆ㸬ࡋࡋ㸪

㸬ᘓࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶࡓࢀࢃ⾜࡛ࢺࢧ౫↛Șࡣ㊶ᐇࡢࡑ

タⓗ┦స⏝ࡿࡺࡽ࠶ࢆᩍᐊ࡛ᘬࡁ㉳ࡗ≻ࢆࡇࡍࡇ

ἲ࣮ࢯࢢࢪ㆑ᵓᡂᆺ▱ࠕࡓ ᕤࡉࡲࢆᆺࡢᤵᴗ࠺࠸ࠖ

Ꮫⓗᑟධ࡛ࡇࡿࡍ㸪ึ࡚ࡵᮾிᏛ CoREF ࣟࣉ

ࢨࢹ࡞Ꮫ⩦⛉Ꮫⓗࡓࡋ㐃ᦠᩍဨࡢ༓ྡᩘࡣࢺࢡ࢙ࢪ

㸬ᩘࡓࡗ⮳ࡿࡍᒎ㛤ࢆ✲◊ࣥ ༓ྡࡢᩍဨࢆ࡚ࡋ㸪

ᩘྡࡢඣ❺⏕ᚐࡀᩍᐊ࡛༠ㄪᏛ⩦ᚑ࡛ࡀࡿࡁ

᳨ウㄢ㢟ࡿ࠶࡛ࡅࢃࡓࡗ࡞㸬ࡋࡋ㸪ࡶ࡛ࡇࡑ౫↛

ᩍࡢᐇ㝿ࢆᤵᴗࡢἲ࣮ࢯࢢࢪ㆑ᵓᡂᆺ▱ࠕࡣㄢ㢟ࡿࡓ

ᐊ࡛ᐇ㊶࡛ࡢࡿࡁ ࠖࡢࡿࡁ༢ඖ࡛࡛࡞࠺ࡼࡢࠕࠖ

ࢀࡑ㸬ࡓࡗࡔド᳨ࡢᐇ⾜ྍ⬟ᛶ㸦feasibility㸧ࡓࡗ࠸

ࡶ༢ඖ࡛ࡌྠࠕ㸪࡛ࡇࡍ㏉ࡾ⧞ࢆ✲◊ࣥࢨࢹ㸪ࡀ

ࡏࡇ㉳ࡁᘬඣ❺⏕ᚐࢆࡧᏛ࠸῝ࡾࡼ㸪ࡤࢀࡍ㊶ᐇ࠺

ࡢࡿ ࡁ࡛⏝άࡶ⛉༢ඖ㸪ᩍ࠺㐪ࡽ㊶ᐇࡢࡘ୍ࠕࠖ

㢟ࡢࡕࡓᩍဨࡀ࠸ၥ࠺࠸ࠖ࠸࡞ࢀࡽᚓࡣぢ▱ࡿ

⪅✲◊ᐇ㊶ⓗࡣࡕࡓ㸪ᩍဨ࡚ࢀ㐃ࡿࡃ࡚ࡗ࡞

ኚㇺࡋጞࡓࡵぢࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ㸬 

ᩍဨࡿࡓ⪅✲◊ᐇ㊶ⓗࡣࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ㸪CoREFࡲ࠸

ࡿࡁᶞ❧࣭ᒎ㛤࡛ࢆᐇ㊶Ꮫࡍ࡞ࢆ᰿ᖿࡢయ✲◊ࡀ

㸪ඣ❺⏕ᚐࡣࡵࡓࡢᐇ㊶Ꮫࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࢃၥࢆ

ࡿ࠼ᨭࢆ⩦༠ㄪᏛࡢࡑ㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔ࠺ྜࡧᩍᐊ࡛Ꮫࡀ

Ꮫࢆ࠸ྜࡧᩍဨྠኈࡀᏛᰯࡸ⮬యࢆ㉺ࡼࡿࡁ࡛࡚࠼

ࡿࡁ㉳ࡀ࠸ྜࡧᏛࡶ࡛ࣝ࣋ࣞࡢ⪅㸪ᩍ⫱⾜ᨻ㛵ಀ࠺

ࡀࢀࡇ㸬ࡿࡎ⏕ࡀᚲせࡃ࠸࡚ࡋᨭ࠺ࡼ CoREF ⪄ࡢ

✲◊ᐇ♫ࣥࢨࢹࠕࡿ࠼ 㸪༠ࡽࡉ㸬ࡿ࠶࡛[28ࠖ]

ㄪᏛ⩦ࡢ᪥ᖖࢆ┠ᣦ࡚ࡋ㸪ᐇ㊶ࡢయࢆᩍဨᡭΏ

ホ౯ࠕࡢ㊶㸪ᐇࡣࡵࡓࡃ࠸࡚ࡋ ⮬ࠖయࡾࡸࡢ᪉ࡶᩍဨ

ࡶࢱ࣮ࢹᑐヰࡢ㸬ඣ❺⏕ᚐࡿ࠶ࡀᚲせࡃ࠸࡚ࡋᡭΏ

άຠ⋡ⓗࡀᩍဨࢆࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅࡿࡍ㛵⩦㸪Ꮫࡵྵ

࠺ࡼࡿࡁ࡛⏝ ICTά⏝ᢏ⾡⪅ࢸ࢚ࣥࢧࢱ࣮ࢹࡸ

⛉⩦㸬Ꮫࡿ࡞ᚲせࡶ༠ാࡢ⪅✲◊⬟▱㸪ேᕤࢺࢫ

Ꮫ◊✲⪅ࡓࡋ࠺ࡇࡣᐇ㊶࣭◊✲⪅༠ാࡢࡵࡓࡢ㛵ಀࡢ

⦅ࡾࡃ࡙⧊⤌㸪ಶࡢࠎᐇ㊶ⓗࢆ✲◊࡞ᒎ㛤ࡿࡍᩍ

ဨᑐࡿࡍᨭ㸪ࡽࡇࡑᚓ᳨ࢆࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅࡿࢀࡽ

ウࡋḟ୍࠺ࡶẁ㉁ࡢ㧗࠸ᐇ㊶◊✲ᒎ㛤ࢹࡢ

 㸬࠺ࢁࡔࡿ࡞ࡇࡃാ࡚ࡋ᰾ࡃ࠸࡚ࡋฟࡳ⏘ࢆ

 

6. ᮏࡢࣥࣙࢩࢵࢭㄽᩥ 

ᮏࡣࣥࣙࢩࢵࢭ㸪Ꮫ⩦⛉Ꮫⓗࡽ✲◊ࣥࢨࢹ࡞ᐇ

㊶Ꮫⓗࣥࢨࢹ࡞♫ᐇ◊✲ᡃࡀࠎศᒱࡺ࡚ࡋ

ᣦᶆࠕࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࡞ࣥࣙࢩࢵࢭ࠺ၥࢆࡿࡅ ࠖࢆ
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知識構成型ジグソー法の授業デザイン：中学校理科「運動の仕組」 
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High School Science Classroom “Mechanism of Body Movement”   
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Abstract 
本稿は「知識構成型ジグソー法」による中学校理科「運

動の仕組」の2度の実践について報告する．2014年度

は，課題を「ボールを打つ動きのストーリーを語ろう」

とし，神経・骨格・筋肉の 3 資料を用いたが，理解の

深まりが不十分な授業となった．そこで	 2016 年度に

「落ちてくる定規を指先でつかむ」運動を題材とした

課題に単純化した結果，十分な理解の深まりを確認で

きた．これは，題材の単純化によって，より焦点化され

た対話が活発に行われたためと考えられる．	

Keywords ―知識構成型ジグソー法，科学教育，理科教
育 
 

1. はじめに 

筆者は，2010年より「知識構成型ジグソー法」（KCJ：
2節参照）を用いた授業開発を行ってきた [1]．これま
で，中学 1 年～3 年まで各学年 10 程度の教材を作成
し，実践してきた． 
本稿では中学校 2 年生「運動の仕組」の単元で行っ
た 2度の実践について報告する．最初のものは，2014
年に作成・実践した教材で，感覚器官から得られた刺

激を中枢に伝え，刺激に対して反応するしくみを理解

させることをねらった実践である．この授業では，メ

インの課題を「ボールを打つこと」とし，神経・骨格・

筋肉の 3つの資料を用いた．しかし，複雑な運動のた
め，話し合いが焦点化されず理解の深まりにかけた．

そこで，2016年に資料を変えず課題を単純で全員が経
験できる「落ちてくる定規を指先でつかむ」ことに変

更し，2度目の実践を行った．その結果，より焦点化さ
れた話し合いが活発に行われ，理解も深まった． 
 
2. 知識構成型ジグソー法 

KCJによる授業は，以下の 5つのステップをひとま
とまりとして構成される（図 1）．1）教師から提示され
た今日の授業で「答えを出したい問い」に最初の考え

を書き出す 2）グループに分かれて，その問いにより

よい答えを出すためのヒントになる「部品」をそれぞ

れ担当して確認する（エキスパート活動）3）それぞれ
異なる「部品」を担当したメンバーが集まって別のグ

ループを作って問いに対する答えを考える（ジグソー

活動）4）出てきた答えを教室全体で共有，比較吟味す
る（クロストーク）5）個々人が問いに対する自分の納
得の行く答えを書いてみる． 
こうした枠組みに，学習者の実態と授業のねらいに応

じた「問い」や「部品」を入れ込むことにより，主体的，

対話的で深い学びが起きやすい環境をデザインできる． 
	

	
図1	 知識構成型ジグソー法（KCJ）	

 
3. 単元について 

(1) 学習指導要領から 
「運動の仕組」は中学校2年生で学習する「動物」
の単元に含まれる．文部科学省の学習指導要領解説

によれば， 
イ 動物の体のつくりと働き 

(ｱ) 生命を維持する働き 
消化や呼吸，血液の循環についての観察，実験

を行い，動物の体が必要な物質を取り入れ運搬

している仕組みを観察，実験の結果と関連付け

てとらえること．また，不要となった物質を排
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出する仕組みがあることについて理解すること． 
(ｲ) 刺激と反応 
動物が外界の刺激に適切に反応している様子の

観察を行い，その仕組みを感覚器官，神経系及

び運動器官のつくりと関連付けてとらえること． 
となっており，（ｲ）にあたる学習内容となる． 
(2) 単元構成 
「動物」単元内容と授業時数は， 
1章. 細胞のしくみとはたらき	 4時間 
2章. 生命維持するはたらき	 12時間 
3章. 行動のしくみ	 8時間 
4章. 動物の分類	 8時間 
5章. 生物の進化	 3時間 
6章. まとめ等	 5時間 
計 40時間としている． 
「運動の仕組」は，3章. 行動のしくみで扱う． 
この 3章では， 
①感覚器官 
②骨格と筋肉 
③動物の反応のしかた 
④神経系のつくりとはたらき 
の順で学習する． 
「運動の仕組」の授業は，2014年，2016年とも
に①感覚器官と受け取る刺激の種類の関係について

学習をしたのちに実施した． 
 
4. 「運動の仕組」授業デザイン 

(1) 「運動の仕組」のねらい 
次の 2点がねらいである． 
・刺激に対するヒトの反応時間を調べる実験を通し

て，刺激と反応までの結果を感覚器官，運動器官，中枢

神経，感覚神経，運動神経などのしくみやはたらきと

関連づけて考えることができる．（思考・表現） 
・刺激と反応のしくみを理解し，各器官などについ

ての知識を身につけている．（知識・理解） 
(2) 2014年度の授業デザイン 

2014年度の授業デザインは，表 1のとおりである． 
 
①授業のねらい 
・感覚器官から得られた刺激を中枢に伝え，刺激に

対して反応するしくみを理解する． 
・刺激から反応まで，具体的な例を示して，自分なり

の言葉や図で説明することができる． 
 

表 1 「運動の仕組み」（２０１４年度）の授業デザイン 

課題 「ボールを打つ動きのストーリーを語ろ

う。～運動のしくみをわかりやすく説明し

てみよう～」 

エ キ ス

パ ー ト

資料 A 

＜神経＞ 

○感覚器官 → 感覚神経 → せきずい 

→ 脳 ：情報の流れ 

○脳 → せきずい → 運動神経 → 筋

肉 ：命令の流れ 

エ キ ス

パ ー ト

資料 B 

＜骨格＞ 

○骨格のつくり（内骨格）と関節のつくり 

エ キ ス

パ ー ト

資料 C 

＜筋肉＞ 

○筋肉のつくりとはたらき ○筋肉と骨のつ

き方（腱） 

期待 

する 

解答の 

要素 

○受けた刺激と器官，それが脳に伝わるま

でのルートを図や言葉で表現すること（感覚

神経系についての理解） 

○脳で考えていることと命令を言葉で表現

すること（脳の命令内容についての理解） 

○脳から筋肉に伝わるまでのルートと，筋肉

や関節の動きを言葉や図で表現すること

（運動神経系についての理解） 

 
上記 2点に加えて，「部活動や普段の生活の中で無意識
に行っているからだの運動を，よりよいものに改善す

ることに役立てる．」ことをねらいに加えた．それは，

運動部活動顧問として生徒に指導してきた経緯から，

生徒の運動体験の少なさから自分自身のからだの動き

が分析できないことや目的を意識したからだの動きを

考えて実行できないもどかしさを感じていたからであ

る．同じ運動をする仲間とともに，普段何気なく行っ

ている自分自身のからだの動きを考えることにより，

より実感を伴って対話しながらねらいにせまること，

また，得た知識を部活動に役立てようとする意欲や態

度を育てることができると考えた． 
 
②問いと期待する解答，グループ編成 
問いを「ボールを打つ動きのストーリーを語ろう．

～運動のしくみをわかりやすく説明してみよう～」と

し，運動部の生徒がボールを打つ直前の映像（1 秒程
度）を提示した．（図 2） 
そのため，ジグソー活動のグループを部活動ごとに編

成し，運動部に所属していない生徒には，体育で授業

を行っているバレーボールを取り上げ，バレーボール

部と同じ映像を用いた． 
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図 2	 バレーボールを打つ直前の映像 

 
授業後問いに対して生徒が記述する要素として 
・刺激を分析すること． 
・脳で考えていることを言葉で表現すること． 
・脳から出される命令を具体的に表現し，筋肉や関

節の動きを言葉や図で表現すること． 
が達成されることを期待した． 
 
③資料 
エキスパート資料として資料 A～Cの 3種類を用意
した（図 3－1，2，3，）． 
＜資料A＞「神経」 
・感覚器官→感覚神経→せきずい→脳：情報の流れ 
・脳で情報の分析→筋肉に対する命令 
脳→せきずい→運動神経→筋肉：命令の流れ 
＜資料B＞「骨格」 
・骨格のつくり（内骨格） 
・関節のはたらき 
＜資料C＞「筋肉」 
・筋肉のつくりとはたらき 
・筋肉と骨のつき方（腱） 

 
図 3－1	 エキスパート資料A 

 
図 3－2	 エキスパート資料B 

エキスパート資料 A 

神  経  系 
 
	 「運動神経がいい」という言葉を聞いたことがありますか？理科でいう「運動神経」とは何で

しょう？ 
 
	 ヒトのからだには、神経細胞が網の目のように張り巡らされています。これを神経系と呼んで

います。この神経系には、脳やせきずいからできている中枢神経と細かく枝分かれした末しょう

神経で構成されています。 
 
末しょう神経は、感覚器官から刺激を中枢神経に伝える感覚神経と中枢から出された命令を

筋肉に伝える運動神経に分けられています。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
中枢神経の脳は、感覚器官から送られ

てきた信号を選び分けて、その内容を分

析・判断し、最適と思われる命令を決定

します。その後、命令が筋肉に伝えられ、

刺激に対する反応行動をとります。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 「 筆箱を持ち上げてく ださ い。」  

さ て、 脳ではどのよう な刺激を受けて、 どのよう に分析・ 判断し 、 どのよう な命令を下し たので

し ょ う 。 ひと つひと つゆっ く り と 言葉に出し ながら 、 行動し てみまし ょ う 。  

 

刺激	 感覚器官	 感覚神経	

筋	 肉	 感覚神経	

せ
き
ず
い 

刺激に

対する

反応	

脳 

末しょう 

神経 
中枢神経 

エキスパート資料 B 

骨  格 
 
	 4月に身体計測をしました。今年はどれくらい身長が伸びましたか？背が伸びる時期や大きさ
は、個人差があります。でも、身長が伸びるとき、

骨が成長していることに変わりはありません。 
 
ヒトは体の中には、およそ 200 個の骨がありま

す。この骨のつくりを骨格といいます。さらに、ヒ

トの骨格は体の内部にあるため、内骨格とよんでい

ます。 
 
骨格には、大きく 3つの役割があります。 
① からだを支える。 
（足や腰の骨、背骨など） 

② からだを動かす。 
③ からだの内部を守る。 

（頭の骨、ろっ骨など） 
 

	 この骨は、からだを動かすために関節とよばれる

しくみでつながっています。からだの動く方向や範

囲によって、さまざまな種類の関節があります。 
 

	  
 
 
 

 

「 筆

箱 を

持 ち

上 げ

て く

ださ い。」  

さ て、動いている関節の場所と 動き を、ひと つひと

つゆっ く り と 言葉に出し ながら 、 行動し てみまし

ょ う 。  
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図 3－3	 エキスパート資料C 
 
④授業後の生徒の解答 
表 2 に，生徒の授業前と授業後の記述したものを 2
点示す．授業前後の解答の変化から，授業をとおして

刺激に対する反応に関与する器官の名称と，反応経路

の概要をとらえつつあるものの，体の内部で起こって

いることを具体的に詳細にイメージすることまではで

きていなかったことがわかる． 
卓球部女子は，授業前には，ボールの刺激をとらえ

た後，どうなるか表現することができなかった．授業

後には，感覚神経やせきずい，脳のはたらきから関節

や筋肉といったところまで，表現できた．しかし，イ

ラストで外から見た反応のイメージのみを表している

点，「手などが・・・」という表現で運動のようすを

表しており，筋肉や関節の具体的な様子までは記述で

きていない点に課題が残る． 
他方，野球部男子は，授業前には体を動かす感覚的

な表現にとどまっている．授業後は，刺激に対する反

応経路をおおまかにとらえているものの，反応までの

イメージを外からとらえたイラストで表現している．

打つ動作について，筋肉や関節の動きで表現できてい

ない点に課題が残った． 
 

⑤授業中の対話，授業前後の生徒の記述に基づく授業

の振り返り 
感覚器官から筋肉まで，信号の受け渡しをイメージ

することは，大まかではあるができているように感じ

た．しかし，見た画像が写真ではなくビデオだったの

で，一連の動きに対して，細かく考えることができて

いなかった．たとえば，手を動かす場合，腕の内側の筋

肉が縮んで腕を曲げ，肩の筋肉が縮んで腕を前に持っ

ていき，縮んだ筋肉の反対の筋肉が伸びながら・・・な

ど，実際の筋肉を意識して考える場面が少なかった．

これは，授業者がどこまでイメージをさせようという

ことをはっきりと考えていなかったため，かなり難し

い要求だと気が付かず，生徒の表現があいまいになっ

てしまった原因だと考えられる．もっと，解答の要素

をはっきりさせておく必要がある． 
グループを部活動で分けたが，そのスポーツ特有の

動きのとらえ方があり，運動に注目する視点に生徒

個々人でばらつきがみられた．部活動にこだわらず，

全員に同じ動きを見せて，考えさせた方がよかった．

そこから，部活動の動きに注目させるといった，段階

を踏んでレベルアップしていくことが必要だと感じた． 
課題の設定の難しさを改めて感じた．また，同じ資

料でも，問いの仕方で大きく変わることも痛感した．

たとえば，①「刺激を受けて，筋肉が動く反応までの信

号の流れを，わかりやすくまとめてみよう．」という問

いに対して，「感覚器官から感覚神経を通ってせきずい，

脳へと信号が送られる．脳では，刺激に対する命令を

考え，その命令がせきずいから運動神経をとおって筋

肉に伝わり，関節が動く．」②「ランプが光ったら，右

手を上げる．この運動を刺激から反応まで，説明して

みよう．」という問いに対して「光を目が受け取り，そ

の刺激が感覚神経をとおってせきずい，脳に送られる．

脳は，右手を上げる信号をせきずいから運動神経を通

って右の肩の筋肉に伝わり肩の筋肉が縮む．肩の筋肉

が縮むと，右腕が上がる．」のように，刺激を受けた信

号の伝達から脳による分析・命令，そして動きまでが

はっきりするような問いの方が良かった．ワンステッ

プでいきなり，部活動や普段の生活で活かせるような

知識の獲得を求めすぎていた． 
このような振り返りをもとに，授業改善を行った． 

エキスパート資料 C 

筋  肉 
 
	 サッカーワールドカップも大詰めになってきました。優勝はどの国になるのでしょう？ 
 
さて、サッカー選手は前後半あわせて 90分間試合をします。その間、ずっと動き続けていま
す。多い人は、1試合で 12㎞ぐらい走るそうです。全力で蹴ったシュートは、時速 100㎞を超
えています。すごい身体能力です。そのパフォーマンスを支えているのが全身にある筋肉です。 
 
	 筋肉は、けんとよばれるかたいもので骨と骨にくっついています。筋肉は力を入れるとぎゅっ

と縮みます。力をぬくとゆるみます。こうして動かしたいところにある筋肉を縮めたり、ゆるめ

たりすることによって、関節が曲がったり伸ばしたりして骨を動かしています。 
 
では、腕を曲げるとき、筋肉はどのようにはたらいているのでしょうか？ 

 
 
腕を曲げるとき、内側の筋肉 Aが縮み、外側の筋肉
Bがゆるんでひじの関節が曲がります。 
 
 
 
 
腕を伸ばすときは、内側の筋肉 Aがゆるみ、外側の
筋肉 Bが縮み、ひじの関節が伸びます。 
 
実際に筋肉を触りながらやってみましょう。 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
「 筆箱を持ち上げてく ださ い。」  

さ て、 どこ の筋肉が、 どのよう にはたら いたのでし ょ う 。 ひと つひと つゆっ く り と 言葉に出し な

がら 、 行動し てみまし ょ う 。  

関節 

けん 
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(3) 2016年授業デザイン 
2016年度の授業デザインは表 3のとおりである． 
 
①授業のねらい 
・感覚器官から得られた刺激を中枢に伝え，刺激に

対して反応するしくみを理解する． 
・刺激から反応まで，具体的な例を示して，自分なり

の言葉や図で説明することができる． 
この 2点に絞り，2014年に取り入れた部活動に絡め
たねらいを削除した．	  

 
②問いと期待する解答，グループ編成 
教科書にある導入の実験を題材にして問いを設定し

た．この実験は，2人組で一人が定規を落とすと，それ
を見た別の一人が親指と人差し指で定規を受け止めそ

の時の長さを読み取るというものである．今回は，長

さを測定せず，定規が落ち始めてつかむまでの運動を

意識させて 3回程度行い，「落ちてくる定規を指先でキ
ャッチ．～自分のからだの中で起きていることを細か

く，わかりやすく説明してみよう～」という問いを投

げかけた．2014年と違ってグループ編成を意図的に行
う必要がないため，普段の知識構成型ジグソー法の授

業と同じようにランダムに編成した． 
授業後に期待する解答の要素は， 
・ 受けた刺激と器官，それが脳に伝わるまでのルー
トを図や言葉で表現すること．例「目から定規が動

き始める刺激を受ける．その刺激が視神経から感

覚神経を通ってせきずいに伝わり，さらにせきず

いから脳に伝わる．」 
・ 脳で考えていることと命令を言葉で表現すること．
例「定規が動き出したので，親指と人差し指の内側

の筋肉に縮めと命令する．」 
・ 脳から筋肉に伝わるまでのルートと，筋肉や関節
の動きを言葉や図で表現すること．例「脳からせき

ずいを通って，運動神経により指の内側の筋肉に

伝わり，親指と人差し指の内側の筋肉が縮み，定規

をキャッチ．」 
のように，感覚器官から脳，脳で考えていること，脳か

ら筋肉の 3点を具体的な例をあげて指標とした． 
 

表 2	 2014年度の授業前後の生徒の解答の例（原文ママ） 
 授業前 授業後 
卓

球

部

女

子 

まず，目でボ

ールをとら

える。 
 

 
野

球

部

男

子 

ボールが来

る瞬間にあ

わせて体を

動かす。 
ボールの距

離 
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③資料 
2014年の資料を活用した．ただし，資料B「骨格」の
中で取り上げた「関節」の名前と動作の図は，2014年
の授業の際，生徒がどのように活用していいのかわか

らず混乱をまねいていたように感じたので，削除した． 
 

表 3 「運動の仕組み」（２０１６年度）の授業デザイン 
課題 「落ちてくる定規を指先でキャッチ～自

分のからだの中で起きていることを細か

く，わかりやすく説明してみよう～」 
エキス

パート

資料A 

＜神経＞ 
○感覚器官	 →	 感覚神経	 →	 せきず

い	 →	 脳	 ：情報の流れ 
○脳	 →	 せきずい	 →	 運動神経	 →	

筋肉	 ：命令の流れ 
エキス

パート

資料B 

＜骨格＞ 
○骨格のつくり（内骨格）と関節のつくり 

エキス

パート

資料C 

＜筋肉＞ 
○筋肉のつくりとはたらき	 ○筋肉と骨

のつき方（腱） 
期待 
する 
解答の 
要素 

○受けた刺激と器官，それが脳に伝わるま

でのルートを図や言葉で表現すること（感

覚神経系についての理解） 
例：「目から定規が動き始める刺激を受

ける。その刺激が視神経から感覚神経を通

ってせきずいに伝わり，さらにせきずいか

ら脳に伝わる。」 
○脳で考えていることと命令を言葉で表

現すること（脳の命令内容についての理

解） 
例：「定規が動き出したので，親指と人差

し指の内側の筋肉に縮めと命令する」 
○脳から筋肉に伝わるまでのルートと，筋

肉や関節の動きを言葉や図で表現するこ

と（運動神経系についての理解） 
例：「脳からせきずいを通って，運動神経

により指の内側の筋肉に伝わり，親指と人

差し指の内側の筋肉が縮み，定規をキャッ

チ。 
 
④授業前後の生徒の解答と振り返り 
次ページの表４では，生徒の授業前と授業後の記述

したものを 2 点示した．生徒はいずれも授業前には期

待する解答に照らして不十分な解答を書いているのに

対し，授業後には，3つの要素を統合して一連の運動の
仕組みを説明できるようになっており，２人とも，授

業をとおして理解が深まっていると言える． 
	 生徒 1は，授業前には，刺激を受け取るところから，
脳に伝わる部分が書けている．「『今！』と思った時」

は，脳が命令を出しているときと思われるが，それが

無意識の反射に近い反応ととらえているようである．

授業には，感覚器官があいまいだが，信号の伝達とと

もに，脳での分析や判断，命令などにふれ，運動のしく

みを理解しているとみなすことができる生徒 2は，授
業前から運動のしくみをある程度イメージしているが，

具体的に表現はできていない．授業後は，それがより

具体的な理解となり，資料中の図を活かしながら自分

なりの言葉や図を加えて表すことができるようになっ

た． 
 
⑤授業中の対話，授業前後の生徒の記述に基づく授業

の振り返り 
2014年の授業と比較すると，エキスパート，ジグソ
ーともに，意欲的に活動できていた．特にジグソーで

は，どんな刺激をどこで受け取るのかを議論している

グループや，脳からの命令が先なのか，刺激を受け取

ることが先なのか，自分のこだわっているところを共

有して対話しているグループがみられた． 
また，定規をキャッチする一連の動作のスタートがど

こなのかを議論しながら考えていると，最後のキャッ

チをする場面（指の筋肉や関節の動きなど）までたど

り着けないグループがあった．しかし，それだけ多く

の対話をしながら丁寧に考えている様子が見られ，運

動のしくみについては大まかにとらえられていると感

じた． 
今回の授業改善で，部活動の複雑な運動から定規をつ

かむ単純な運動に問いを変えることで，生徒の対話や

思考が焦点化でき，より細部にこだわった納得のでき

る答えを作ろうとしている姿が多くみられ，そのため

授業のねらいに迫ることができた． 
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表4	 2016年度の授業前後の生徒の解答の例（原文ママ） 
 

 授業前 授業後 

生

徒

１ 

：「今！」と思ったときに，指

が動いてくれた。無意識のう

ちに「パッ！」と。 

「落ちる！」と思うと，皮膚に伝わり，感覚神経を通り，せきずいに伝わり，

脳で取り方を分析し，取れると判断し，それを命令する。それがまたせきず

いに伝わり，運動神経を通り，筋肉に伝わり取れる！ 
生

徒

2 
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Abstract 
本報告は学びのモデルに依拠した指標を複数組み合

わせ授業改善に資する対話の質の評価を試みる．２授

業は「チーム構築調整」の発話が少なく，科学的概念を

理解するために身近な経験を参照し説明を構成する

「知識と理解の社会的構成」が図られる等，協調による

理解深化の起きやすい特徴をもつ．だからこそ課題の

変更が経験の参照範囲を適切に制約し，対話が焦点化

される様が見えてくる等，複数指標により対話の質の

評価を検討する．	

Keywords ―  Constructive Interaction, Learning 
Models, Qualitative Analysis 
 

1. はじめに 

本報告では，企画者が準備した堀[1]の 2014 年度と
2016 年度の授業実践の教室場面における協調学習の
発話の書き起こしデータを，益川ら[2]の論文で用いた
分析指標を用いて対話の質の評価を行った．この分析

活動を通して，以下の 2点について検証する． 
 
・益川ら[2]の論文の分析指標が，授業場面における対
話の質を評価していく上で，汎用性，活用可能性を持

つか 
・授業を実際に観察していない研究者２名という立場

から，テキスト化された音声という限られたデータを

学びのモデルに依拠した指標で分析できるか 
 
益川ら[2]の論文では，協調的問題解決能力を発揮し
た対話場面を捉えるために，学びのモデルに依拠する

形で， 
 

(1)チーム構築調整に費やす発話の割合 
(2)建設的相互作用の分かると分からないの行き来 
(3)知識と理解の社会的構成で生起する説明モデル 

 
の３つの指標を用いて，これらの組み合わせから４人

の児童が小学３〜６年生の間の複数の授業等の発話を

分析し，学習環境の改善と対応する形で協調的問題解

決能力がより発揮されやすくなる傾向を示してきた． 
そこでは、(1)チーム構築調整に費やす発話の割合が
減り、(2)分かっている状態の発話と分かっていない状
態の発話とを行き来するようなプロセスが増え、(3)期
待する解答を作り上げる過程で、自分の知識や経験を

持ち出しながら、各自なりに説明モデルを構成する活

動が起きていた． 
この３つの指標を用いて堀[1]の授業実践で記録され
ていたデータを対象に分析を行った． 

 
2. 分析対象 

分析対象は各年度，より多くのメンバーの授業前後の

ワークシートが個人特定できる 3 グループずつ，計 6
グループを対象とした．2014 年度のグループは#76，
#77，#78，2016年度のグループは#115，#116，#117
と以降呼ぶ（番号は本OS齊藤ら[3]の表2と対応する）． 

2014年度と 2016年度の大きな違いは堀[1]にもある
通り，メインの課題を変更した点である．2014年度は
「ボールを打つこと」としたが，複雑な運動のため，話

し合いが焦点化されず理解の深まりにかけたとのこと

であった．一方 2016年度は「落ちてくる定規を指先で
つかむ」とし，その場で全員が経験できるものとしたと

のことである．これらメインの課題に対して，神経・骨

格・筋肉の 3 つの資料を基に，感覚器官から得られた
刺激を中枢に伝え，刺激に対して反応するしくみを構

成させることを目標にしていた．その結果，2016年度
の実践のほうが理解が深まったグループが多かったと

報告している． 
 

3. 分析方法 

企画者より各年度の授業案，教材として用いられたエ

キスパート資料，授業前後の個人のワークシートの記

述と採点結果，テキスト化されたグループの発話デー
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タが提供された．対話時に作成したミニホワイトボー

ドの内容は記録に残っていなかった．発話データに対

して 3 つの指標を用いて発話１行単位で分類を行い，
2014年度と 2016年度を比較した． 
最初に課題の内容から明らかに外れた発話を除外し

た上で，チーム構築調整に関わる発話を同定した． 
次に，残りの発話に関して，建設的相互作用の指標を

参考に，分かっている状態の発話となる同定・提案・確

認，分かっていない状態の発話となる探索・批判・質問

とに分類した上で，課題から明らかに脱線する発話で

はないが断片的であったりして判定し難い発話をその

他とした． 
最後に，知識と理解の社会的構成を同定するために，

分かっている状態の発話と分かっていない状態の発話

に対して，資料内容そのものを説明しているレベルを

レベル３，自分自身の体験や既有知識を言語化してい

るレベルをレベル１，生徒なりに解答を構成している

レベルをレベル２とした． 
 
4. チーム構築調整の発話割合 

グループ全員による全発話から課題外の発話を除外

した上で，チーム構築調整の発話の比率（%）を算出し
た．2014 年度の＃76 は 10.4， #77 は 22.2，#78 は
14.4だった．2016年度の#111は 13.8，#115は 12.9，
#116は 19.5だった．2014年度の 22.2，2016年度の
#116で比較的多かったが，どのグループも 8〜9割は
課題内容に関する発話で構成されていた． 
益川ら[2]の分析では，話型指導に基づいた対話場面
ではチーム構築調整の発話比率が高くなっていた．堀

（2018）の授業実践の 2014年度と 2016年度の授業で
は両者とも知識構成型ジグソー法の対話場面であった

ため，両年度ともチーム構築調整に費やそうとする割

合は低かったと考えられる． 
 
5. 分かる分からないの行き来の回数 

表１に分かっている状態の発話，分かっていない状

態の発話，その他の発話の比率を示した．また，分かっ

ている状態から分かっていない状態になり再び分かっ

ている状態（もしくは，分かっていない状態から分かっ

ている状態になり再び分かっていない状態）になる，行

き来を 1回として数えて示した．なお，益川ら[2]の論
文では特定の４人の児童を対象としていたため，この

行き来を個人単位で分析したが，ミニホワイトボード

にモデルを作成する際，他者のことばをつなげながら 

表１ 分かる分からないの行き来の回数 

 
 
話をしていたため個人単位の抽出が難しく，そのため，

グループ単位で分析した． 
2014年度は 13〜24回の行き来があった．2016年度
は#111，#115については 2014 年度のどのグループよ
りも多く 30，48回の行き来があったが，#116では 12
回と比較的少なかった． 
	 この結果より，2016 年度は，#111，#115 のように
行き来の数が多かったため，理解の深まりがより進ん

でいる可能性が示唆される．しかし 2016 年度の#116
は他のグループと比べ，理解の深まりが進んでいない

可能性がある． 
 
6. 説明モデルの構成事例 

	 各グループについて課題への解答を生徒なりに構成

しているレベル２の発話からそこで構成されている運

動の仕組みについての説明モデルを同定し，その修正，

更新を引き起こす要因を分析した．特に，レベル 1 の
自分自身の体験や既有知識の言語化がモデルの修正，

更新につながっているかに着目した．本報告では 2014
年度の#76と#111を取り上げる． 

#76 の説明モデルの変化を図１に示した．この図は
説明すべき「感覚器官から脳」「脳で考えていること」

「脳から筋肉」の構成要素を垂直方向に上下へと並べ，

該当する発話を取り出したものである．また水平方向

に時間軸を取り，説明が更新されていく過程を示した．

３桁の数字は発話行を示し，特に初出の内容に示した． 
#76は，終盤にのみ「感覚器官から脳」への言及が見
られたが，ほとんどの時間を「脳」以降の過程の説明に

費やした．(1)に対して「骨が動くから筋肉が動くのか」
という質問が出され，(2)で筋肉が先に動くという説明
へと更新された．(2)の終盤からバレーボールに置き換
えた表現（レベル 1）が入り，以降，「ボール」「レシー
ブ」など部活の運動に関する語彙を使って説明されて

いった． 
(3)では「ボールを取れ」という脳の命令が言語化さ
れたが，腕ではなくまず足が動くという修正がなされ，


�� 
���� ��	 ���

���� �
	 
��� ���� ���� ��
�

 	��	 ��	 ���� �#
�
� 	��	 ���� ���� ��

���	 ���� 	#�� �#�� ���� #�
���� 
��� �
�� ��� ��
���	 	#�# ���� �
�� ��

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS08-3

242



(4)で再度，「レシーブ」「足を動かす」ということが強
調された．(5)で(3)(4)を統合した説明が再度なされた． 

(5)の終わりに，教師から「ボールっちどうやったら
とれるん」「足をどうやって動かすん」「どんな風に？筋

肉いっぱいあるやろ」と細部の説明を促された．これを

受け(6)ではせきずいの位置づけが議論され，運動神経
もモデルに加わった．一方でまず足が動く，足を地から

離すという外から観察可能な動きのレベルで再考する

にとどまった． 
(6)の終わりから(7)にかけて教師は「ボールを取るっ
て具体的にどういうこと」「最後のあの体勢どう動きよ

ん？」「どんな命令出すと思う」と促した．教師はから

だの内部の仕組みを問いかけているが，生徒には伝わ

らず，「足を動かしてボールを目前に手を持ってくるっ

てこと？」「ボールの下に足を動かせー」と観察可能な

粗大運動の水準で答えるにとどまった．そこで教師は

「どういう筋肉使えば足が動く」「筋肉いっぱいあるや

ん」「自分で足動かして確かめてみて」とさらに促し，

(7)の「関節」の動きに関する説明の付加に至った． 
(8)は時間が迫ってくる中で急いで説明をまとめよう
とする中で脳以前のプロセスに初めて言及され，「感覚

器官」「感覚神経」「運動神経」が位置づけられた．しか

し脳での命令と筋肉の間での神経の役割が論点となっ

たり，筋肉から刺激への反応の間の関節，骨の動きが議

論されたりすることはなかった． 

図 1 説明モデルの更新の概要（2014 年度 #76） 

図 2 説明モデルの更新の概要（2016 年度 #111） 
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	 以上のように，このグループでは，生徒同士の建設的

相互作用，バレーボールという日常経験（レベル 1）の
知識を持ち込んだ推論，教師の促しという要因から説

明モデルの更新が行われていった．しかし，「ボールを

打つ動きのストーリーを語ろう」という 2014年度の課
題は，レベル 1 の知識を持ち込んで精緻化しようとす
ると足，腕，手といった体の部位のどれをどう動かすか

が論点となり，授業者のねらう議論の焦点化がなされ

にくかったことがうかがえた． 
次に，#111の説明モデルの変化を図２に示した．ま
ず(1)のプロセスを一人の生徒が言語化すると，他の 1
名が「どういうこと？」と質問し，(2)の「脳」以降の
流れの再説明と精緻化につながった． 

(2)では定規で他の生徒の腕を叩いて「刺激」と言っ
たり，落ちて来る定規を掴む様子をゆっくりと再現し

効果音を添えたりするなど，身近な事例（レベル 1）を
説明構成に持ち込むやりとりがみられた．同時に，ある

生徒は他の生徒の発話について頻繁に意味を問う質問

を発し，再説明を引き出していた． 
(2)の終盤で教師が「ここより前はないの？」と脳よ
り前の経路に対する説明や「例えば筋肉ってどこの筋

肉？どこの骨？」と脳以降のプロセスの精緻化を促し

た．それが(3)の腕や指を実際に動かすというレベル 1
の知識を使った推論と筋肉，骨の精緻化につながった． 

(4)では続いて教師の先の促しの影響か「脳の前って
何なん？」と生徒が問い，定規を落として掴む行為を何

度もしながら「目」を使っている，それが感覚器官だと

いう説明につながった．またある生徒の「脳はいるか」

という問いから再度必要性が説明された．(5)はある生
徒の「どこから始まるって書いてない」という批判か

ら，また定規を落とし掴む再現をしてレベル 1 の理解
に基づきながら，刺激から始まること，次に感覚器官，

感覚神経の順であることが明らかになり，再説明する

中でせきずいが脳の前後に位置づくことが確認された． 
(5)の終わりから(6)の最初にかけて教師から「より細
かく．より具体的に」「どんな命令なん？」「指はどうや

ったら動く？」と促され，(6)ではどこからの命令かが
議論され，筋肉の命令，運動神経の命令という意見が探

索された後，運動神経は信号の通り道であり，脳が命令

を出すという説明が生徒よりなされた． 
(7)では，骨を動かすで終わりかという問いが生徒か
ら出されたが，他の 2 名が課題外の話を始めてしまい
時間切れとなった． 
	 以上のように，このグループでも，分からない状態の

発話が頻繁に出されることで説明，再説明がなされる

という形で生徒同士の建設的相互作用が起こった．始

めから定規を落として掴むという再現が繰り返しなさ

れ，その経験（レベル 1）から理解できることを持ち込
んだ推論がなされたことで説明モデルの更新が行われ

た．同時に，教師の促しという要因も見られた．これら

は 2014年度と共通している．しかし，教師の問いかけ
はどこの筋肉か？どこの骨か？指はどうやったら動

く？という細部を具体化する問いかけであるとともに，

それが教師の意図する通り細部，内的過程を問われて

いると生徒にも受け止められることで精緻化を促す効

果を持ったと考えられる． 
このように，「落ちてくる定規を指先でキャッチ．自

分のからだの中で起きていることを細かく，わかりや

すく説明してみよう」という 2016年度の課題は，レベ
ル 1 の知識を持ち込んで精緻化しようとする際に，刺
激とは何か，何からスタートするか，感覚器官は何か，

どこの筋肉・骨かという探索を行う際の範囲が絞られ

やすく，自分たちのからだを使いながら目の前で何度

も再現し検討できることで，授業者のねらいに沿った

議論の焦点化がなされやすかったことがうかがえた． 
 
7. 他グループの説明モデル構成の傾向 

	 2014年度の#77，#78も #76と同様に内的過程より
も身体の動きに焦点が集まり，教師の狙いに焦点化さ

れにくかった．また 2016 年度の#115 も#111 と同様
に，内的過程に焦点化される形で対話が進むと同時に，

その説明モデル構成時には，指の動きの経験を基にし

た推論や，これまで学んできた器官の知識を持ち出し

（レベル１）内的過程と対応付けることで説明モデル

の更新を行っていた．しかし 2016年度の#116は内的
過程に焦点は向いていたものの，定規を落として掴む

活動（レベル１）から内的過程の細部を推測することを

していなかった．また教師の関わりも他２グループと

は異なっており，たとえば脳の命令の言語化を促すこ

とはなかったのに対して，「みんなで話し合う」ことを

促すチーム構築調整レベルでの言葉かけが複数みられ

た。これらの特徴が，分かる分からないの行き来の回数

が少なかったこと，説明モデルの更新の回数も少なく，

詳細が述べられていない説明モデルに留まっていたこ

とと関連している可能性がある． 
 
8. まとめ 

今回の分析の結果をまとめると，2014 年度と 2016
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年度の授業はどちらも知識構成型ジグソー法の授業実

践であり，違いはメインの課題のみであったため，チー

ム構築調整の発話割合に大きな差は見られなかった．

分かる分からないの行き来の数は，2014年度の 3グル
ープと 2016年度の 1グループと比べ，2016年度の残
りの 2 グループは多かった．これらより，行き来の数
は，各グループの理解の深まりが異なっている可能性

を知る手がかりになりえるかもしれない． 
	 実際に質的側面を見るために，各グループの知識と

理解の社会的構成の様子を分析し，どのような説明モ

デルを構成・更新していったか（レベル２）と，メイン

の課題の変更に関わる経験や既知知識を持ち出して

（レベル１）説明モデルを精緻化できていたかを見て

みた結果，分かる分からないの行き来の多かった 2 グ
ループは，レベル１の内容を活用して教師が期待して

いた内的過程に着目した説明モデルについて対話を通

して構成・更新していたことが見えた．メインの課題の

見直しによって，教師の対話中の問いかけも焦点化さ

れており，メインの課題の見直しは，生徒が期待する解

答を構成するプロセスの想定が教師側でより明確にな

っていた成果でもあるかもしれない． 
この分析結果を踏まえて考察すると，３つの分析指

標の中では，２つの指標が活用可能だった．ひとつは，

建設的相互作用に基づいた，分かると分からないの行

き来の回数である．もうひとつは，知識と理解の社会的

構成に基づいた，用意された教材の用語を超えてレベ

ル１の知識がレベル２の説明モデルの構成に結び付け

られていくかを見ることによって，「感覚器官から脳」

「脳で考えていること」「脳から筋肉」それぞれの構成

要素に議論が焦点化されて内的過程を精緻化していく，

対話の質が評価可能な発話を抽出することができた点

である．その発話の前後での教師の対話中の問いかけ

の年度変化を抽出することができた． 
また今回の分析では対話時の情報は音声がテキスト

化されたデータのみ提供されたが，各グループで作成

されていたホワイトボードの記入映像データが無くて

も，考えながら対話しつつホワイトボードに記入する

という対話過程であったため，説明モデルの構成の様

子を図１，２のように可視化することができ，対話の質

の違いを分析できたのではないかと考えられる。 
	 益川ら[2]の論文では，分析比較対象としたのは伝統
的な話型指導に基づいたグループ活動と，学習科学の

知見に基づいた知識構成型ジグソー法のグループ活動

であった．一方，今回の分析では，同じ知識構成型ジグ

ソー法においてもさらに対話の質を深めていくことが

できていたかどうかを見極めるために，益川ら[2]の論
文と同じ分析指標を用いた． 
学校現場へのフィードバックの視点から考えると，

同じ指標を用いるにしても，前者の益川ら[2]論文の分
析は，「こちらの方がいいですよ」と，結果の証拠を示

す役割を果たしたのに対し，後者の今回の分析は，「こ

のような差異があるので次はどうすればより良くなる

だろうか？」という問いや改善を促すためにも指標が

機能しうると言えるだろう． 
ただし，どの時点で改善に示唆を与えうるかは指標

によって異なる面もあることが見えた．たとえば，2014
年度の実践後には建設的相互作用（分かる分からない

の行き来）だけをみると，成否を分ける指標として機能

しにくかったであろうが，2016年度も含めると対話の
質を評価しうる指標として捉えることができた．これ

に対して知識と理解の社会的構成（レベル１への言及）

は説明モデルの更新と共起しているか，教師が期待す

る方向へと更新につながらないとするとなぜかを検討

する視点を提供し，2014年度の実践後の時点でメイン
の課題と教師の期待する説明モデルとを再考するフィ

ードバックができた可能性があるだろう。 
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Abstract 
In search of effective assessments for professional 

development of teachers in a Japanese school-based lesson 
study, the authors attempted to identify measures to assess 
constructive interaction in classroom. We used numbers and 
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student’s protocols. Our analyses helped teachers to have 
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ᥥࢆពྜࡢ✲◊ㄆ▱⛉Ꮫࡢ㸪⌧Ⅼ࡛⪄ཧࡶ[10]ࡽ

ฟࡿࡳ࡚ࡋ㸪ࠕ࡛ၥ⏕ᡂⓗ࡞Ⓨヰࢆ㢖⦾

ヰ⪅௦ࡢࣥࢱࣃ࠺⾜࡚ࡋᑐヰࡀ⌮ゎ῝ࡾࡀ࡞ࡘ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡍぢฟࢆඹ㏻ぢゎ࠺࠸ࠖ࠸ࡍࡸ

ࡢ⩦㸪༠ㄪᏛࡣ࡛✏㸪ᮏ࠼ࡲࡩࢆᡂᯝ✲◊ࡓࡋ࠺ࡇ

⏕㉳ࢆホ౯ࡿࡍ(ぢࡿ)ࠕࡢࡵࡓㄢ㢟ゎỴ୰⏕ᚐࡀ

⮬Ⓨⓗ⏕ᡂࠕࡓࡋၥࠖࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

࡚ඹྠⓗ᥈✲ࡿࢀࡉྜࠖ࠺࠸ᣦᶆࢆ࡚ࡗᐇ㝿

ࡓࡗ࡞ࡁ㉳ࡀ⩦㸪༠ㄪᏛࡋศᯒࢆᑐヰグ㘓ࡢᤵᴗ

㸭㉳ࡢࡁࡓࡁලయⓗ࡞ᑐヰࢆᥥฟࢆࡇࡿࡍヨࡳ

ࡿࡍᥦ౪ࢆᑐヰグ㘓ࡓࡋศᯒ㸪ᩍᖌ࡛࠼࠺ࡢࡑ㸬ࡿ

ࡁ࠸࡞ࡽࡇ㸭㉳ࡓࡗࡇ㉳ࡀ⩦㸪ᤵᴗ࡛༠ㄪᏛࡀࡇ

ලయ࡚࠸ࡘࡢࡿࡌ⏕ࡀᑐヰ࡞ࢇඣ❺⏕ᚐ㛫

ⓗࢆࢪ࣮࣓࡞ᣢࡘຓࡿ࡞ࡅ㸪ࡓࡲ㸪ᤵᴗࢨࢹ

ࡿࡍ㈨ጇᙜᛶ᳨ドࡢ௬ㄝࡢᩍᖌࡢ࡚࠸ࡘᨭࡸࣥ

 㸬ࡿࡍሗ࿌ࢆᯝ⤖ࡢࡑ㸪࠸⾜ࢆヨ⾜ㄪᰝ࡚࠸ࡘ

  

2. ᤵᴗᐇ㊶ࡢᴫせ 

 ᮏ✏࡛ホ౯ࡢᑐ㇟ࡓࡋᤵᴗᐇ㊶ࡣᮾிᏛ

CoREF⮬యᏛᰯ➼ࡢ㐃ᦠࠕࡿࡼ༠ㄪᏛ⩦ࡢᤵ

ᴗ࡙ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࡾࡃ ୰Ꮫࡓࢀࢃ⾜࡚ࡋ⎔୍ࡢ[11ࠖ]

ᰯ 2ᖺ⏕⌮⛉ࠕ㐠ືࡢ⤌ࠖࡢᤵᴗ 2࡛ࡿ࠶㸬 

༠ㄪ࡚࠸࠾㸪ᤵᴗࡣᩍᖌࡿࡍཧຍࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉ

Ꮫ⩦ࢆᐇ⌧࠺࠸ࡿࡍඹ㏻┠ᶆࡶࡢ㸪ࠕ▱㆑ᵓᡂᆺ

ἲ࣮ࢯࢢࢪ 㸪ྛ࡚ࡗࠖࢆ ࣭⛉ᩍࡢ⮬ ᩍᐊ࡛ᤵᴗࢨࢹࡢ

࣭ࣥ ᐇ㊶࣭ ホ౯ࢆࣝࢡࢧࡢᅇࡍ㸬ࢆࣝࢡࢧᅇࡍ㐣

ウ᳨ࣥࢨࢹᤵᴗࡓࡗࢆࢺࢫࣜࢢ㸪࣓࣮ࣜࣥࡣ࡛⛬

༠ࡢ⪅✲◊㸪࡚ࡗࡼ➼ᤵᴗ᳨ウ࠺⾜㸪ᑐ㠃࡛ࡸ

ാࡢᶵࡶᣢࡿࢀࡓ㸬 

㛗ࣝࢡࢧࡢ✲◊ᤵᴗࡓࡋ࠺ࡇࡣࠖ⤌ࡢ㐠ືࠕ

ᖺཧຍࡓࡁ࡚ࡋᐇ㊶⪅ࡀ㸪␗ࡿ࡞ᖺᗘࡌྠᏛᰯྠࡢ

Ꮫᖺࡢ⏕ᚐᑐࡓࡗ⾜࡚ࡋᐇ㊶࡛ࡿ࠶㸬ᤵᴗࣥࢨࢹ

⾲ࢆᴫせࡢ 㸪2014ᖺᗘࡣ㸬ᤵᴗࡍ♧1 2016ᖺ

2ᅇᐇ㊶ࡾ࠾࡚ࢀࡉ㸪ྛ ᖺᗘࡢᤵᴗࡣࣥࢨࢹ㸪ㄢ㢟ࢆ

㝖࡚࠸㸪ࡰඹ㏻࡛ࡓࡗ࠶㸬 

 

 2014ᖺᗘࡢึ᭱ࡢᐇ㊶࡛ࡣ㸪ࠕᡤᒓࡿࡍ㒊άື࡛ࡢ

ㄢ࠺࠸ࠖ࠘࠺ࢁㄒࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢࡁືࡘᡴࢆ࣮ࣝ࣎ࠗ

㢟ࡀタᐃࡓࢀࡉ㸬ᐇ㊶⪅ࡢᡭᛂࡣ࡚ࡋ࠼㸪ᤵᴗ࡛ࡣ

άⓎ࡞ヰࡣ࠸ྜࡋ㉳ࡢࡢࡶࡓࡗࡇ㸪่⃭ᑐ࡚ࡋᛂ

᭕ゎ⌮ࡢᚐ⏕࡚࠸ࡘࡳ⤌ࡸࢫࢭࣟࣉࡿࡇ㉳ࡀ

 㸬࠺࠸ࡓࡗ࡞ᯝ⤖ࡿṧࡀⅬ࡞

ࡢ㸪2016ᖺᗘࡅཷࢆ┬ࡢࡇ  2ᗘ┠ࡢᐇ㊶࡛ࡣ㸪ᤵ

ᴗࡢ┠ᶆࡢࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ࡸෆᐜࡲࡲࡢ୍ྠࡰࡣ㸪ࠕⴠ

୰࡛ࡢࡔࡽࡢ㹼⮬ศࢳࢵࣕ࢟ᣦඛ࡛ࢆᐃつࡿࡃ࡚ࡕ

㉳ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡁ⣽ࡃ㸪ࡃࡍࡸࡾࢃㄝ᫂ࡼࡳ࡚ࡋ

ኚࡀ㸪ㄢ㢟ၥࡓࢀࡉලయⓗ࡛↔Ⅼ࠺࠸㹼ࠖ࠺

᭦ࡓࢀࡉ㸬ే࡚ࡏ㸪ᑟධ࡛㢟ᮦࡿ࡞άືࢆဨ⤒

㦂ࡏࡉ㸪ඹ㏻⤒㦂ࡓࡋάືࡢ⤌ࢆࡳㄝ᫂࠸ࡿࡍ

ࡢ㸬2016ᖺᗘࡓࡏࡲ⤌ྲྀㄢ㢟ゎỴ࡚ࡋタᐃࢆ⬦ᩥ࠺

 

⾲ 1 䛂㐠ື䛾⤌䜏䛃䛾ᤵᴗ䝕䝄䜲䞁䠄2014/16ᖺᗘ䠅 

ㄢ㢟 ࢆ࣮ࣝ࣎ࠕᡴࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢࡁືࡘㄒ࠺ࢁ㸬㹼

㐠ືࡃࡍࡸࡾࢃࢆࡳࡃࡋࡢㄝ᫂࠺ࡼࡳ࡚ࡋ

㹼 (ࠖ2014)㸭ࠕⴠࡿࡃ࡚ࡕᐃつࢆᣦඛ࡛ࢵࣕ࢟

⣽ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡁ୰࡛㉳ࡢࡔࡽࡢ㹼⮬ศࢳ

㹼࠺ࡼࡳ࡚ࡋㄝ᫂ࡃࡍࡸࡾࢃ㸪ࡃ (ࠖ2016) 

࢚

࢟

ࢫ

ࣃ

࣮

 ࢺ

A 㸺⚄⤒㸼 

 ࠸ࡎࡁࡏ ឤぬჾᐁ Ѝ ឤぬ⚄⤒ Ѝۑ

Ѝ ⬻ 㸸ሗࡢὶۑ ࢀ⬻ Ѝ ࠸ࡎࡁࡏ 

Ѝ 㐠ື⚄⤒ Ѝ ➽⫗ 㸸௧ࡢὶࢀ 

B 㸺㦵᱁㸼 

 ࡾࡃࡘࡢ㛵⠇㸦ෆ㦵᱁㸧ࡾࡃࡘࡢ㦵᱁ۑ

C 㸺➽⫗㸼 

ࡘࡢ㦵⫗➽ۑ ࡁࡽࡓࡣࡾࡃࡘࡢ⫗➽ۑ

 ᪉㸦⭝㸧ࡁ

ᮇᚅ 

 ࡿࡍ

ゎ⟅ࡢ 

せ⣲ 

ࡢ࡛ࡲࡿࢃఏ⬻ࡀࢀࡑჾᐁ㸪่⃭ࡓࡅཷۑ

㸦ឤぬ⚄⤒⣔ࡇࡿࡍ⌧⾲ゝⴥ࡛ࡸᅗࢆࢺ࣮ࣝ

 ゎ㸧⌮ࡢ࡚࠸ࡘ

ࡍ⌧⾲ゝⴥ࡛ࢆ௧ࡇࡿ࠸࡚࠼⪄࡛⬻ۑ

 ゎ㸧⌮ࡢ࡚࠸ࡘ௧ෆᐜࡢ⬻㸦ࡇࡿ

ࡸ⫗➽㸪ࢺ࣮ࣝࡢ࡛ࡲࡿࢃఏ⫗➽ࡽ⬻ۑ

㛵⠇ࢆࡁືࡢゝⴥࡸᅗ࡛⾲⌧ࡇࡿࡍ㸦㐠ື⚄

⤒⣔ࡢ࡚࠸ࡘ⌮ゎ㸧 
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ᐇ㊶࡛ࡣ㸪⏕ᚐࡢᤵᴗ๓ᚋࡢゎ⟅ࡢኚࡽ㸪ᐇ㊶⪅

ࡓࢀ㏕࠸ࡽࡡࡢᤵᴗࠕ㸪ࡣ  㸬ࡿ࠸ᚓ࡚ࢆ࠼ᡭᛂ࠺࠸ࠖ

2014ᖺᗘ 2016ᖺᗘࡢᡭᛂࡢ࠼㐪ࡣ࠸㸪ㄢ㢟ᑐ

ࡽࡅࡶኚ࡛ࡢゎࡓࡋグ㍕ࡀᚐ⏕ᤵᴗ๓ᚋ࡚ࡋ

㸬ᅗࡿࢀ ᗘ⛬ࡢ࡚࠸࠾ᤵᴗࡢᖺᗘྛ㸪ᐇ㝿ࡣ3

ࡓࡅ᭩ࢆ⟆ゎࡴྵࢆせ⣲ࠖࡢ⟆ゎࡿࡍᮇᚅࠕࡀᚐ⏕ࡢ

㸪㈨ᩱᅇࡣ⟆ゎࡓࡁ㸬ศᯒ࡛ࡿ࠶࡛ࣇࣛࢢࡍ♧ࢆࡢ

≧ἣࡢ㐪ࡾࡼ࠸ 2014ᖺᗘࡢᐇ㊶࡛ ィࢫࣛࢡ2 47

ྡ୰ࡢ 12ྡศ㸪2016ᖺᗘࡢᐇ㊶࡛ ィࢫࣛࢡ2 42ྡ

୰ࡢ 38ྡศ࡛ࡿ࠶㸬 

⟆ゎࡿࡍᮇᚅࠕࡢ㸪ゎ⟅୰࡛ࡾࡓ࠶సᡂࡢࣇࣛࢢ

せ⣲ࡢ ࠕࢆゝཬࡢࠖ ࠕࠖ 㸬ࡓࡋ༊ศࠖ

ࠕ ゎࠖ⟅ࡢつ‽࡚ࡋ㸪ࠕឤぬ⚄⤒⣔ࡢ࡚࠸ࡘ⌮

ゎࠖࡣ㸪่⃭ࡿྲྀࡅཷࢆឤぬჾᐁࡽ⬻ࡢ࡛ࡲ⤒㊰

ࡘ௧ෆᐜࡢ⬻ࠕゎ⟅㸪ࡿ࠸࡚ࡁグ㏙࡛ࡃ࡞㐣㊊ࢆ

ゎ࡛ࠖ⌮ࡢ࡚࠸ ືࡀෆᐜ㸦ᐃつࡢ่⃭ࡓࡁ࡚ࡗࢃ㸪ఏࡣ

⫗➽ࡢぶᣦᣦࡋෆᐜ㸦ேᕪࡢ௧㸧ࡇࡓࡋฟࡁ

㐠ࠕゎ⟅㸪ࡿ࠸࡚ࡁグ㏙࡛ࡃࡋṇࢆ୧᪉ࡢ㸧ࡿࡏࡲ⦰ࢆ

ື⚄⤒⣔ࡢ࡚࠸ࡘ⌮ゎ࡛ࠖࡣ㸪⬻ࡢ௧ࡽ㐠ືࡍ

ࢆ⟆ゎࡿ࠸࡚ࡁグ㏙࡛ࡃ࡞㐣㊊ࢆ㊰⤒ࡢ࡛ࡲ⫗➽ࡿ

せ⣲ࡢࡢࡶࡴྵࢆࡾㄗࡸࡅᢤ㸪グ㏙ࡋタᐃࢀࡒࢀࡑ

 㸬ࡓࡋࠖࠕࢆ⟆ゎࡿ࠸࡚ࢀࡉゝཬ

せࡢࡘ㸪3࡚࠸࠾㊶ᐇࡢ㸪2016ᖺᗘࡣࡽࣇࣛࢢ

⣲ࡴྵࢆゎ⟅ࢆ᭩ࡓࡅ⏕ᚐࡀᩘࡢᤵᴗ๓ᚋ࡛ࡃࡁቑ

࡚ࡋ㸬ᑐࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚࠼ 2014ᖺᗘࡢᐇ㊶࡛ࡣ㸪

ᤵᴗ๓ᚋ࡛ࠕᮇᚅࡿࡍゎ⟅ࡢせ⣲ࠖࡴྵࢆゎ⟅ࢆ᭩ࡅ

ࠕ㸪ࡢࡢࡶࡿ࠸ࡣ࡚࠼ቑࡀᚐ⏕ࡿ ゎࠖ⟅ࢆ᭩ࡼࡿࡅ

⟆ゎࡓࡋ㸬ศᯒࡿࢃࡀࡇ࠸࡞࠸ࡣᚐ⏕ࡓࡗ࡞࠺

ࢆᩘࡢ⪃៖ࡶ࡚ࡋ㸪ᐇ㊶⪅ࡢࡾ㏉ࡿࡅ࠾ࡾᡭᛂ

㸪┦ᑐⓗࡾ࠾ࡢ࠼ 2016ᖺᗘࡢᐇ㊶ࡀ࠺ࡢ㸪ᤵᴗ

ഴྥ࠸㧗ࡀ࠸ᗘྜࡢࡾࡲ῝ࡢゎ⌮ࡢᚐ⏕ࡢ࡚ࡋ࠾ࢆ

 㸬࠺ࢁࡔ࠸ࡼ࡚ࡗゝࡓࡗ࠶ࡀ

 

3㸬ࢱ࣮ࢹ᪉ἲ 

㸦1㸧ࢱ࣮ࢹ 

⩦Ꮫ࡞࠺ࡼࡢ㛫ࡢ㸪⏕ᚐࡣᤵᴗ࡛ྛࡤࡽ࡞ࢀࡑ

⤌ࡢ㐠ືࠕ㸬࠺ࢁࡔࡢࡓ࠸࡚ࡋ㉳⏕ࡀ ࠾ᤵᴗࡢࠖ

 㸬࠸ࡓࡳ࡚ࡋホ౯ࢆ⛬㐣ࡢ⩦㸪Ꮫࡽᑐヰࡓࡋ㘓㡢࡚࠸

 

 

ᅗ ኚ㸦ୖẁࡢゎ⌮ࡢᤵᴗ๓ᚋࡢࠖࡳ⤌ࡢ㐠ືࠕ 3 2014ᖺᗘ๓㸭ᚋ࣭ୗẁ 2016ᖺᗘ๓㸭ᚋ㸧 

ࡣேᩘ㸪2014ᖺᗘࡣ༢ࡢࣇࣛࢢ N=12㸪2016ᖺᗘࡣ N=38㸪㯮㸻㸪࣮ࣞࢢ㸻 
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ホ౯ࡵࡓࡢศᯒ࡛ࡣࢱ࣮ࢹࡓࡁ㸪2014ᖺᗘࡢᐇ㊶

 2016 ᖺᗘࡢᐇ㊶ࢀࡒࢀࡑ 1 ά࣮ࢯࢢࢪࡢศࢫࣛࢡ

ື୰ࡢᑐヰࢆ IC࡛ࣞࢲ࣮ࢥ㘓㡢ࡋ㸪㡢ኌࢆࢱ࣮ࢹ᭩ࡁ

㉳ࡿ࠶࡛ࢺࢫ࢟ࢸࡓࡋࡇ㸬୍ぴࢆ⾲ ࢥ㸬ICࣞࡍ♧2

⌜ྛࡣࢲ࣮ 㸪2014ᖺᗘ࡛ࡋ⨨タࢆ1ྎ 8⌜ศ㸪2016

ᖺᗘ࡛ 6⌜ศࢆ㘓㡢ࡓࡋ㸬⌜ࡢ༊ูࡣ㸪ICR␒ྕ࡛⾜

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ

㡢ኌࡣࢱ࣮ࢹ㸪ே࡞⬟ྍ࡚࠸⪺ࡀ⠊ᅖ࡛ヰ⪅ࢆ༊ู

ࢺࢫ࢟ࢸࢆⓎヰࡿࡁ࡛ࡀูุࡢෆᐜࡈ⪅㸪ヰࡋ

1ⓎヰࠖࠕࢆⓎヰࡓࡋ㝿㸪㸯྾࡛Ⓨࡢࢺࢫ࢟ࢸ㸬ࡓࡋ

࡚ࡋ ࡈ⌜㸪ࡋධຊࣝࢭࡢࡘ1 ࣝࢭࢡ࢚ࡢࡘ1

  㸬ࡓࡋసᡂࢆࣝࣇ

(2)ᣦᶆࡢタᐃ 

Ꮫ⩦ホ౯ࡢࡵࡓࡢᑐヰศᯒࡾࡓ࠶㸪ࠕㄢ㢟ゎỴ୰

⏕ᚐࡀ⮬Ⓨⓗ⏕ᡂࠕࡓࡋၥ࣮ࠖࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

タᐃࢆᣦᶆ࠺࠸ྜࠖࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ

≉ᑐヰࡢ㝿ࡿ࠸࡚ࡗࡇ㉳ࡀ⩦㸪༠ㄪᏛࡣ㸬ᣦᶆࡓࡋ

ᚩⓗࡢࡑࣥࢱࣃ࡞ศᯒἲࡢ࡚࠸ࡘㄆ▱⛉Ꮫࡢඛ⾜

 㸬ࡓࡋタᐃ࡚ࡋ⏝άࢆ✲◊

Ꮫ⩦⪅୍ேࡢࡾࡦ⌮ゎ῝㈉⊩ࡿࡍ༠ㄪᏛ⩦ࡀ

㉳ࡢࡁࡿ࠸࡚ࡗࡇᑐヰࡢ≉ᚩࡣ࡚࠸ࡘ㸪ከᩘࡢ▱ぢ

ࡢ᥈✲ᆺࠕ㸪ࡣ㸪Barnes [3]ࡤ࠼㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ✚ࡀ

ᑐヰ㸦exploratory talk㸧ࠖ ᑐヰࡢⓎ⾲ᆺ࣭✏⤊᭱ࠕ

㸦presentational talk㸧ࠖ ᑐ࡞࠺ࡼࡢ⪅㸪๓ࡏࡉᑐẚࢆ

ヰࡀ⌮ゎ῝ಁࢆ㐍ࡓࡋ࠸ࡍࡸࡋ㸬ࠕ᥈✲ᆺࡢᑐヰࠖ

㸽࠼ࠕࡣ 㸪ၥ࠺ࡼࡢ㸽ࠖࡣڹڹ㸪ࡽ࡞۵۵ࡋࡶࠕࠖ

ྫྷࡸẚ㍑᳨ウࡢ࠼⪄㸪ࡾ࠶ᑐヰ࡛ࡴྵࢆࡋ㏉ࡾ⧞ࡢ

㸪ࡣᴫᛕࡢᑐヰࡢ᥈✲ᆺࠖࠕ㸬࠺࠸࠸ከࡀࡇࡴ⏕ࢆ

࡚ࡋࡾࡁࡗࡣࡀ࠼⟆࡚࠸࠾⛬ᚋ༠ㄪၥ㢟ゎỴ㐣ࡢࡑ

㸪࡚ࡗࡼ࠸ྜࡋฟࡢ࠼⪄࡞⏤⮬ࡿࡅ࠾ẁ㝵࠸࡞࠸

▱㆑ࡢඹ᭷ࡸぢ┤ࡍಁࢆࡋᑐヰ࡚ࡋᣑᙇࡓࢀࡉ㸬ࡲ

ࡀ࡞ࡘ㸪⌮ゎ῝ࡎࡽࡼࢳ࣮ࣟࣉ࡞㸪ᑐẚⓗࡓ

◊ࡿࡍ࠺ࡼ࠼ࡽࡃᖜᗈࡅࡔࡿࡁ࡛ࢆᚩ≉ࡢᑐヰࡿ

㸪ࡋฟࡁᘬࡢሗࡿࡼ㸪㉁ၥࡸእࡢ࠼⪄㸪࡚ࡋ✲

ᑐ❧࣭⤫ྜ࣭␗ࡿ࡞ពぢཷࡢᐜࢆకྜ࠺ពᙧᡂࡢ࡞

≉ᚩࠕࡴྵࢆඹྠᵓ⠏ࡿࡍ♫ⓗ࡞ᑐヰ࣮ࣔࢻ㸦social 

modes of co-construction㸧ࠖࢆᥦࡓࡋWeinbergerࡽ 

㸪Dykeࡸ[12] ᑐヰ࡞ⓗ⏘⏕Ꮫ⾡ⓗࠕࡿࡼ[13] ࡽ

㸦academically productive talk㸧ࠖ  㸬ࡿ࠶ࡀ

㸪⌧⪄ཧࡶ[10]ࡽ㐲ᒣࡓࡋ⌮ᩚࢆ✲◊ࡓࡋ࠺ࡇ

Ⅼ࡛ࡢㄆ▱⛉Ꮫ◊✲ྜࡢពࢆᥥฟࡿࡳ࡚ࡋ㸪ពぢࡢ

㏙࠸ྜ㸪㠃ⓗ࡞ᢈุࡸ↓ᢈุࡅཷࡢධࡓࡗ࠸ࢀ

㸪࡛ၥ࡚ࡋᑐᑐヰࡢࣥࢱࣃ࠸࡞ࡢ࠸ྜࡳ⤡

⏕ᡂⓗ࡞Ⓨヰࢆ㢖⦾ヰ⪅௦ࡢࣥࢱࣃ࠺⾜࡚ࡋᑐヰ

ࡍぢฟࢆඹ㏻ぢゎ࠺࠸࠸ࡍࡸࡾࡀ࡞ࡘゎ῝⌮ࡀ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇ

ᐇ㝿㸪Chiࡣ[9]ࡽㄢ㢟ゎỴ๓ᚋࡿࡅ࠾ࢺࢫࢸࡢᴫ

ᛕⓗ࡞⌮ゎࡾࡲ῝ࡢᗘྜ࠸㸪ᑐヰࢆࣥࢱࣃ㛵ಀ࡙ࡅ

ࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࠕศᯒ࡛ࡓ 1ேࡀ๓ヰࢆࡇࡓࡋ㸪ࡢ

ᑐヰ࡞࠺ࡼࡃ࠸࡚ࡆୗࡾ᥀ࡀ࣮ࣂ࣓ࣥ 㸦ࠖco-

constructive dialogue㸧⌮ゎ῝ࡀ㛵ಀࡇࡿ࠸࡚ࡋ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡵ☜ࢆ

௨ୖࡾࡼ㸪ࠕㄢ㢟ゎỴ୰⏕ᚐࡀ⮬Ⓨⓗ⏕ᡂࡓࡋ

ࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀၥࠖࠕ

ࡿࡍホ౯ࢆ㉳⏕ࡢ⩦㸪༠ㄪᏛࡣᣦᶆ࠺࠸ྜࠖࡿࢀ

ᣦᶆ࡚ࡋᶵ⬟ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠺ࡋ㸬 

㸦3㸧ᑐヰศᯒࡢᡭ㡰 

ࡢࠖ⤌ࡢ㐠ືࠕ ࢱ࣮ࢹࡓࢀࡉ᥇ྲྀࡽ㊶ᐇࡢࡘ2

࠸⏝ࢆ ၥࠖࠕࡓࡋᡂ⏕Ⓨⓗ⮬ࡀᚐ⏕ㄢ㢟ゎỴ୰ࠕ࡚

ࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

ᣦᶆࡿࡍホ౯ࢆ㉳⏕ࡢ⩦㸪༠ㄪᏛࡀᣦᶆ࠺࠸ࠖྜ

㸪ࡣᑐヰศᯒࡢࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿࡍド᳨ࢆࡿ࠺ࡋ⬟ᶵ࡚ࡋ

ᑐヰ୰ࠕࡢၥࠖྠࡢᐃ㸪ࠕၥࠖࡢᚋࡓࢀࡲ⏕Ꮫ⩦άື

࠺࠸ࢢࣥࢹ࣮ࢥࡢ  㸬ࡓࡗ⾜ᡭ㡰࡛ࡢࡘ2

 

ᡭ㡰 1㸧ᑐヰ୰ࠕࡢၥࠖྠࡢᐃ 

ࡽ㸪⌜ဨࡋㄆ☜ࢆࢀὶෆᐜࡢᑐヰࡢ⌜㸪ྛࡎࡲ

⮬Ⓨࠕࡓࡋၥ ᮏࡣ㸬ศᯒࡓࡋᐃྠࢆⓎヰࡿࡁูุ࡛ࠖ

ࡴྵࢆ⪅➹ࡢ✏ 㸪ࡅ࠸㸪ၥ㸪㉁ၥ㸪ၥ࠸⾜2ྡ࡛

☜ㄆ➼㸪᪥ᮏㄒ࡛ࢺࢫ࢟ࢸࠕࡁࡓࡋ㸽 ࠺ࡁࡀࠖ

ၥࠕࢆⓎヰࡿ ࡀ㸬2ྡࡓࡋᐃྠࠖ 2014ᖺᗘ㸭2016ᖺ

ᗘィ14ࣉ࣮ࣝࢢศࢆศᢸ࡚ࡋศᯒࡋ㸪2014ᖺᗘ࡛339

Ⓨヰ㸪2016ᖺᗘ࡛ 430Ⓨヰࠕࢆၥࠖྠᐃࡓࡋ㸬ุ᩿

 㸬ࡓࡗࡼ༠㆟ࡢ㸪2ྡࡣ࡚࠸ࡘⓎヰࡿࡍせࢆウ᳨

 

 

⾲  ぴ୍ࢱ࣮ࢹᤵᴗࡢࠖ⤌ࡢ㐠ືࠕ 2

2014

ᖺᗘ 

 

ICR71 

ICR72 

ICR73 

ICR74 

ICR75 

ICR76 

ICR77 

ICR78 

2016

ᖺᗘ 

 

ICR111 

ICR112 

ICR113 

ICR114 

ICR115 

ICR116 
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5 
 

ᡭ㡰 2㸧ࠕၥࠖࡢᚋࡓࢀࡲ⏕Ꮫ⩦άືࢢࣥࢹ࣮ࢥࡢ 

ḟ㸪ࠕၥࠖࡢᚋࡓࢀࡲ⏕Ꮫ⩦άືὀ┠ࡋ㸪⌜ဨ

ࡋูุࢆࡓࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗࡀၥࠖࠕࡓࡋⓎ⮬ࡽ

ࢦࢸ࢝ࠕ㸪ࡣࢢࣥࢹ࣮ࢥࡢᏛ⩦άືࡢၥࠖᚋࠕ㸬ࡓ

ࡢࠖࣜࢦࢸ࢝ᑠࠕࠖࣜ 2ẁ㝵࡛⾜ࡓࡗ㸬 

࣮ࣂ࣓ࣥࡢࡢ⌜㸪ࡋᑐၥࠖࠕ㸪ࡣࠖࣜࢦࢸ࢝ࠕ

ၥࠕ㸪ࡋ┠╔ࡓࡗ࠶ࡀᛂࡢࡽఱࡽ ඹ᭷ࠖࠕࡀࠖ

ၥࠖࠕ㸬ࡿ࠶࡛ࣜࢦࢸ࢝ࡢࡵࡓࡿࡍูุࢆ࠺ࡓࢀࡉ

㸪࡞ࡋ㏉࠸㸪ၥࡋ࠾࡞࠸ゝࡢᥦ㸪ၥࡢ㸪ゎᚋࡢ

⌜ဨࡽ⮬ⓎࠕࡓࡋၥࠖᑐࡿࡍⓎヰ࡛ࡀࡇࡿ࠶☜

ㄆ࡛ࡿࡁⓎヰࡓࡗ࠶ࡀሙྜ㸪ၥࠕࡀඹ᭷ ุࡓࢀࡉࠖ

Ⓨヰ௨እࡿࡍᑐၥࠖࠕ㸪ᚋࡢၥࠖࠕ࡚ࡋ㸬ᑐࡓࡋ᩿

㠀ඹ᭷ࠖࠕࡣሙྜ࠸࡞ࢀࡽぢࡋࡳࡢⓎヰ࠸࡞㛵ಀࡢ

ᑐၥࠖࠕ㸪࡞࠸࡞ࡁ࡛ࡀෆᐜࡢ㸪Ⓨヰ㸬᭦ࡓࡋ

ᐃྠࠕࡣሙྜ࠸࡞ࡁูุ࡛ࡀ࠸࡞ࡿ࠶Ⓨヰ࡛ࡿࡍ

 㸬ࡓࡋࠖࡎࡁ࡛

ࠕࡓࢀࡉㄆ☜࡛ࠖࣜࢦࢸ࢝ࠕ㸪ࡣࠖࣜࢦࢸ࢝ᑠࠕ

ᛂࠖࡢෆᐜࡋ┠╔㸪ࠕඹ᭷ࠖࡓࢀࡉၥࡀඹྠⓗ᥈✲

ၥࠕ㸬ࡿ࠶࡛ࣜࢦࢸ࢝ࡢࡵࡓࡿࡍูุࢆࡓࢀࡉ ᚋ㸪ࡢࠖ

୍ࡽ࣮ࣂ࣓ࣥࡢᗘᛂ⟅ࡾ࠶ࡀ㸪ࡢࡑᚋࠕࡢࡑࡣၥࠖ

ᛂࠕࢆሙྜ࠸࡞ࡁㄆ࡛☜ࡀసືࡸⓎゝࡿࡍ✲᥈ࢆゎࡢ

⟅⤖ 㸪୍ࠖᗘࡢᛂ⟅࡛⤖ࡎࡏ㸪ၥࡢᥦฟᚋ㸪ၥࡢ

ᥦฟ⪅ࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢᩘ「ࡴྵࢆ㸪ゎࢆ᥈✲ࡿࡍⓎゝࡸ

ືసࢆࡇࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ☜ㄆ࡛ࡿࡁሙྜࠕࢆඹྠ᥈✲ࠖ

 㸬ࡓࡋ

ၥ࠘ࠗࡓࡋᡂ⏕Ⓨⓗ⮬ࡀᚐ⏕ㄢ㢟ゎỴ୰ࠕ㸪࠾࡞

ࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

ࡋᑐၥࡢ㠀ඹ᭷ࠖࠕ㸪ࡢࡢࡶ࠸࡞㛵ಀࡣศᯒࡢࠖྜ

ࢆࠖࣜࢦࢸ࢝ᑠࠕࡢࠖࡋ࡞✲᥈ࠕࠖ✲ᕫ᥈⮬ࠕ㸪ࡶ࡚

タᐃࡋ㸪ᑐヰ୰⮬Ⓨࠕࡓࡋၥ ሙྜ࠸࡞ࢀࡉඹ᭷ࡀࠖ

ࣜࢦࢸ࢝㸬ྛࡓࡳヨࢆࡾぢࡶ࡚࠸ࡘᏛ⩦άືࡃ⥆

⾲ࢆ⩏ᐃࡢ 3㸪ࢬࣛࢦࢸ࢝ࢆ⾲  㸬ࡍ♧4

⾲ ၥࠕࡽᚐ⏕ࡣ4-1 ၥࠕࡢࡑᚋ㸪ࡓࢀࡲ⏕ࡀࠖ ࡀࠖ

ඹ᭷ࡓࢀࡉᑐヰࡢ࡛ࡿ࠶㸬ヰ⪅ CࡀⓎ1ࠕࡓࡋᮏࡔ

ࡀ㸪᭤ࢇࡅࡿ࠶㸪㛵⠇ࡅࢇືࡋ࠺ࡇࡽࡓࡗࡸࡅ

㸽ࢁࡸࡇ࡚ࡗࡿ ྲྀࡅཷA㸪ヰ⪅Bࡣၥ࠺࠸ࠖ

ࡿࡁ࡛ࡀࡁື࠸㸪⣽ࢫ࢚ࢫ࢚ࠕ㸪ࢀࡽ 㸪ࠖࡲࡇࡇࠕ

࡛ᐇ㝿࡛࠺࠸ࠖࡃືࡶゎࡀᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸪ࡽࢀࡇ

ືࡶศ࡛⮬ࠖࡸࡇ࡚ࡗࡿࡏື࠺ࡇࠕࡣCࡅཷࢆ

సࢆヨ࡚ࡳ⣡ᚓࡓࡋᵝᏊ࡛ࡿ࠶㸬࣓ࣥࡢ࣮ࣂ 1ேࡀᥦ

ฟࡓࡋၥࡀ㸪࠺ࡼࡢࡇࡶ࣮ࣂ࣓ࣥࡢᕳࡁ㎸࡛ࢇゎ

ඹࠕࡣሙྜࡔࢇ⏕ࢆⓎゝࡿࡍࡾࡓࡋ✲᥈ࡾࡓࡋᥦࢆ

ྠ᥈✲ࠖࡓࡋࢢࣥࢹ࣮ࢥ㸬ࢀࡑᑐࡋ㸪ヰ⪅Cࡀ

Ⓨࡾࢃ⤊ࠕࡓࡋ㸽ࠖ࠺࠸ၥࡣ㸪ヰ⪅Aࠖࢇ࠺ࠕ

ᛂ⟅࡚ࢀࡉ⤖ࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡓࡋ࠺ࡇሙྜࠕࡣᛂ⟅⤖ࠖ

 㸬ࡓࡋࢢࣥࢹ࣮ࢥ

⾲ 4㸫2ࡣ⏕ᚐࠕࡽၥࠖࡓࢀࡲ⏕ࡀᚋ㸪ࠕࡢࡑၥࠖ

㸬3ࡿ࠶࡛ࡢᑐヰࡓࡗ࡞ࢀࡉඹ᭷ࡀ ⾜┠࡛ヰ⪅ B

ࡗ⾜ࢆࡅၥ࠺࠸㸽ࠖࡤࡅᥥࡤࢀࡅࡓࡁᥥࡶ⤮ࠕࡣ

⪅㸪ヰࡀࡿ࠸࡚ A࣭C 㠀ࡢࡇࡃᥥࢆ⤮ࡶࢀࡎ࠸ࡣ

ࡀヰ⪅Cࡣ࡛┠⾜㸪4㸫5ࡓࡲ㸬࠸࡞࠸࡚ࡋヰ࡚࠸ࡘ

㸽ࡢࡃ᭩࣮࣮ࣜࢺࢫ㸪ఱ㸪࠼ࠕ ࡇ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࡅၥࠖ

⪅ヰࡶࡁࡢ A࣭B ࡿࡁุ࡛᩿ᛂࡿࡍᑐၥࡽ

Ⓨゝືࡸసࡣฟ࡚࠸࡞࠸࡚ࡁ㸬ࡓࡋ࠺ࡇሙྜࠕࡣ㠀ඹ

᭷ࠖࡓࡋࢢࣥࢹ࣮ࢥ㸬

 

⾲ 3 ᑐヰ୰⮬Ⓨࠕࡿࡍၥࠖࡓࡋ┠╔ศᯒࡢࡵࡓࡢᑐヰศᯒࢦࢸ࢝ࡢ  ࣜ

ࢦࢸ࢝  ࣜ ᐃ⩏ ᑠࢦࢸ࢝  ࣜ ᐃ⩏ 

ඹ᭷ 

ၥࡢᥦฟᚋ㸪ࡽ࣮ࣂ࣓ࣥࡢၥ࠸

ࡸⓎゝࡿࡁุ࡛᩿ᛂࡿࡍᑐ

ືసࡀ☜ㄆ࡛ࡿࡁ 

ᛂ⟅⤖ 
ၥࡢᥦฟᚋ㸪୍ࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢᗘᛂ⟅ࡋ㸪ࡢࡑᚋࡢࡑࡣၥ

 ࠸࡞ࡁㄆ࡛☜ࡀసືࡸⓎゝࡿࡍ✲᥈ࢆゎࡢ

ඹྠ᥈✲ 
ၥࡢᥦฟᚋ㸪ၥࡢᥦฟ⪅ࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢᩘ「ࡴྵࢆ㸪ゎࢆ᥈

 ࡿࡁㄆ࡛☜ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆసືࡸⓎゝࡿࡍ✲

㠀ඹ᭷ 

ၥࡢᥦฟᚋ㸪ࡽ࣮ࣂ࣓ࣥࡢၥ࠸

ࡸⓎゝࡿࡁุ࡛᩿ᛂࡿࡍᑐ

ືసࡀ☜ㄆ࡛࠸࡞ࡁ 

⮬ᕫ᥈✲ 
ၥࡢᥦฟᚋ㸪ၥࡢᥦฟ⪅⮬㌟ࡀ㸪ゎࢆ᥈✲ࡿࡍⓎゝືࡸస

 ࡿࡁㄆ࡛☜ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ

᥈✲ࡋ࡞ 
ၥࡢᥦฟᚋ㸪ゎࢆ᥈✲ࡿࡍⓎゝືࡸసࡀㄡࡶࡽ☜ㄆ࡛ࡁ

 ࠸࡞

ྠᐃ࡛ࡎࡁ 

ၥࡢᥦฟᚋ㸪⪅ࡽၥ࠸ᑐࡿࡍ

ᛂࡿࡁุ࡛᩿Ⓨゝືࡸసࡢ᭷

 ࠸࡞ࡁㄆ࡛☜ࢆ↓

タᐃࡋ࡞ タᐃࡋ࡞ 
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⾲ 4㸫1 ࠕၥࠖࡢᚋࡓࢀࡲ⏕Ꮫ⩦άືࢢࣥࢹ࣮ࢥࡢ㸦ඹ᭷㸧 

A B C  ᑠ 

    1      

㸬        

        

      

 

 

   

㸬 

      

㸬 㸬       

    㸬     

  㸬       

  㸬       

       

    㸬     

  㸬       

    㸬     

 

⾲ 4㸫2 ࠕၥࠖࡢᚋࡓࢀࡲ⏕Ꮫ⩦άືࢢࣥࢹ࣮ࢥࡢ㸦㠀ඹ᭷㸧 

A B  ᑠ C  ᑠ 

             

             

           

     ࠊ        

           

             

㸬             

  �            

⾲ 5 ᑐヰ୰⮬Ⓨࠕࡿࡍၥࠖࡓࡋ┠╔ᑐヰศᯒࡢศᯒ⤖ᯝ 

2014ᖺᗘ㸦N=339㸧2016ᖺᗘ㸦N㸻430㸧ͤN࣮ࢯࢢࢪࡣάື୰ࡽ࣮ࣂ࣓ࣥ⮬Ⓨࠕࡓࡋၥࠖࡢ⥲  ᩘ

      

 ᩘ   ᩘ   ᩘ   ᩘ  

          

     

          

     

      0  0  

4㸬ᑐヰศᯒࡢ⤖ᯝ 

➨ 2⠇࠺ࡼࡓࡋ♧㸪ࠕ㐠ືࡢ⤌ ࡣᤵᴗࡢࠖ 2014

ᖺᗘึࡢᅇࡢᐇ㊶ẚ㸪2016ᖺᗘࡢ 2ᅇ┠ࡢᐇ㊶ࡢ

㸪ᤵᴗ๓ᚋࡓࡲ㸪ࡾ࠶ࡀ࠼ᡭᛂ࡚ࡗ⪅㊶ᐇࡀ࠺
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ᗘࡢࡾࡲ῝ࡢゎ⌮ࡢ㸪⏕ᚐࡶࡽኚࡢ⟆ゎࡢᚐ⏕ࡢ

ㄢ㢟ゎỴࠕ㸪࡚ࡗ㸬ᚑࡿ࠸࡚ࡁㄆ࡛☜ࢆഴྥ࠸㧗ࡀ࠸ྜ

୰⏕ᚐࡀ⮬Ⓨⓗ⏕ᡂࠕࡓࡋၥ࣓ࠖࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

ྜࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ࣮ࣂ 㸪ࡀᣦᶆ࠺࠸ࠖ

༠ㄪᏛ⩦ࡢ⏕㉳ࢆホ౯ࡿࡍᣦᶆ࡚ࡋᶵ⬟ࡽ࡞ࡿ࠺ࡋ

ࡢ㸪2016ᖺᗘࡤ 2ᅇ┠ࡢᐇ㊶ࠕ࡚࠸࠾ඹྠ᥈✲ࠖࡉ

ࡁண࡛ࡿࢀࡽᚓࡀᯝ⤖࠺࠸࠸㧗ࡀྜࡢၥࡿࢀ

 㸬ࡿ

⾲ ㄢ㢟ゎࠕᯝ㸪⤖ࡢ㸬ศᯒࡍ♧ࢆᯝ⤖ࡢᑐヰศᯒ5

Ỵ୰⏕ᚐࡀ⮬Ⓨⓗ⏕ᡂࠕࡓࡋၥ࣓ࠖࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

㧗ࡾࡼ㸪ࡣྜࠖࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ࣮ࣂࣥ

ࡓࡗ࠶ࡢᏛ⩦ᡂᯝ࠸ 2016 ᖺᗘࡢᐇ㊶࡚࠸࠾㸪2014

ᖺᗘࡢᐇ㊶ࡶࡾࡼከࡓࡗ㸬2014ᖺᗘ࡛࣮ࢯࢢࢪࡣά

ື୰⮬Ⓨࠕࡓࡋၥࠖࡢ 16㸣ࡋඹྠ᥈✲ࡽࡀ࡞ࡘ

ၥࠕࡓࡋⓎ⮬ࡣ㸪2016ᖺᗘ࡛ࡋᑐࡢࡓࡗ࡞ 39㸣ࡢࠖ

ㄢ㢟ࠕ㸪ࡣᯝ⤖ࡢ㸬ᑐヰศᯒࡓ࠸࡚ࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗࡀ

ゎỴ୰⏕ᚐࡀ⮬Ⓨⓗ⏕ᡂࠕࡓࡋၥࠖࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀ

ᣦ࠺࠸ྜࠖࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥ

ᶆࡀ㸪ᤵᴗ୰ࡢ༠ㄪᏛ⩦ࡢ⏕㉳ࢆホ౯ࡿࡍᣦᶆ࡚ࡋ

ᶵ⬟ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿ࠺ࡋゝࡿ࠼㸬    

 

5㸬ᑐヰศᯒࡿࡼᏛ⩦ホ౯ࡢࡽᩍᖌࡢᏛࡧ 

 ௨ୖ㸪ᤵᴗ୰グ㘓ࡓࡋᑐヰࢆ㸪ࠕㄢ㢟ゎỴ୰⏕ᚐ

ࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀၥࠖࠕࡓࡋᡂ⏕Ⓨⓗ⮬ࡀ

ศ࡚ࡗࢆᣦᶆ࠺࠸ྜࠖࡿࢀࡉ✲᥈ඹྠⓗ࡚ࡗ

ᯒ࡚ࡗࡼࡇࡿࡍ㸪༠ㄪᏛ⩦ࡀ㉳ࡓࡗ࡞ࡁ㸭㉳ࡁ

 㸬ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍᥥฟࢆᑐヰ࡞ලయⓗࡢࡁࡓ

ḟ㸪ᩍᖌୖ㏙ࡢศᯒࡓ⤒ࢆᚋࡢᑐヰグ㘓ࢆᥦ౪

ぢ▱ࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡋ౫㢗ࢆ⟆ᅇࡢ㉁ၥ⣬ㄪᰝ࡚ࡋ

ᇶ࡙࡚࠸ศᯒࡓࡋᑐヰグ㘓ࢆᥦ౪ࡀࡇࡿࡍ㸪ᤵᴗ࡛

༠ㄪᏛ⩦ࡀ㉳ࡓࡗࡇ/㉳ࡁ࠸࡞ࡽࡇඣ❺⏕ᚐ㛫

ࢆࢪ࣮࣓࡞ලయⓗ࡚࠸ࡘࡢࡿࡌ⏕ࡀᑐヰ࡞ࢇ

ᣢࡘຓࡿ࡞ࡅ㸪ࡓࡲ㸪ᤵᴗࡸࣥࢨࢹᨭ࠸ࡘ

㸬ࡓࡋㄪᰝࢆࡿࡍ㈨ጇᙜᛶ᳨ドࡢ௬ㄝࡢᩍᖌࡢ࡚

ㄪᰝࡣ㸪ヨ⾜ࡢ⨨࡙ࡓࡗ⾜࡛ࡅᑠつᶍࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞

 㸬ࡿࡍሗ࿌ࢆᯝ⤖㸪௨ୗࡀ

 (1)ㄪᰝࡢᑐ㇟᪉ἲ 

 ㄪᰝࡢᑐ㇟᪉ἲࡣ௨ୗࡿ࠶࡛ࡾ࠾ࡢ㸬 

ձㄪᰝᑐ㇟ 

ㄪᰝᑐ㇟ࡣ༠ㄪᏛ⩦ࡢᤵᴗ࡙ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࡾࡃཧ

ຍࡿࡍᩍᖌ ࡢࠖࡳ⤌ࡢ㐠ືࠕࡣ⪅㇟㸬ᑐࡿ࠶4ྡ࡛

ᤵᴗ⪅ ࢃᦠ᥋ⓗ┤㊶ᐇ࣭ࣥࢨࢹࡢ㸪ᤵᴗ1ྡ

ᩍᖌ࠸࡞࠸࡚ࡗ 3ྡ㸦A㹼C㸧ࡓࡋ㸬 

ղㄪᰝ᪉ἲ 

ㄪᰝᑐ㇟⪅ࡣ㸪ᮏㄽᩥࡢ┠ⓗࡸ௬ㄝࡣఏࡎ࠼㸪ᤵ

ᴗࡢࣥࢨࢹᴫせ㸦⾲ 1㸧㸪ᣦᶆࢆ࡚ࡗศᯒࢪࡓࡋ

࡛ࢇㄞࢆ㸪ᑐヰグ㘓ࡋΏࢆᑐヰグ㘓(2)ࡢάື࣮ࢯࢢ

࠸㸪ࡣ⟆㸬ᅇࡓࡋ౫㢗ࢆࡇࡿࡍ⟆ᅇ㉁ၥࡢࡘ2

༠㆟࡛࠸࡞ࡁ≧ἣ࡛ಶูࡓࡗ⾜㸬 

ᑐヰグ㘓ࠕࡣඹྠⓗ᥈✲ࡿࢀࡉၥ ࠸࡞ࢀࡉ㉥㸪ࠖࢆ

ၥࢆ㟷࡛Ⰽ࡙ࡋࡅ㸪ࢺ࢘ࢺࣥࣜࣉࢺ࣮ࢩࣝࢭࢡ࢚

ࡣ㉁ၥࡿࡍ⟆㸬㉁ၥ⣬࡛ᅇࡓࡋᥦ౪࡚ࡋ 2ၥࡋ㸪ᅇ

⾲ࢆᐇ㝿ࡢ㸬㉁ၥࡓࡋグ㏙ᙧᘧ⏤⮬ࡣ⟆  㸬ࡍ♧6

㉁ၥ ㉁࠺ၥࢆ༠ㄪᏛ⩦ീ࠸ࡓࡋࡇ㉳ࡁᤵᴗ࡛ᘬࡣ1

ၥ㸪㉁ၥ ࣥࢨࢹᤵᴗࡓࡋぢฟࡀ⪅ᤵᴗᤵᴗᚋࡣ2

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞㉁ၥࡿࡍド᳨ࢆጇᙜᛶࡢ௬ㄝࡢ࡚࠸ࡘ

 

⾲ 6 ᑐヰศᯒࡿࡼᏛ⩦ホ౯㛵ࡿࡍ㉁ၥ 

㸯㸧ᑐヰ୰Ꮚࡽࡕࡓࡶ⮬Ⓨࡿࡍၥࡕ࠺ࡢ㸪ࣉ࣮ࣝࢢ

࡞࡛࠺ࡑၥ࠸ࡍࡸࢀࡉ✲᥈༠ྠⓗ࡚ࢀࡉ୰࡛ඹ᭷ࡢ

࠺ࡻࡋ࡛࠺ࡑ࠼ゝࡿ࠶ࡀᚩ≉࡞ࢇࢀࡒࢀࡑ㸪ࡣၥ࠸

 㸬

㸰㸧ᤵᴗ⪅ࡣ㸪2016ࠕᖺᗘࡢᐇ㊶࡛ࡣ㸪㒊άືࡢ」㞧࡞㐠

⏕㸪࡛ࡇࡿ࠼ኚࢆ࠸ၥ㐠ື࡞༢⣧ࡴࡘࢆᐃつࡽື

ᚐࡢᑐヰࡸᛮ⪃ࡀ↔Ⅼ࡛ࡁ㸪ࡾࡼ⣽㒊ࡓࡗࢃࡔࡇ⣡ᚓ

ࡓࡢࡑ㸪ࢀࡽࡳࡃከࡀጼࡿ࠸࡚ࡋ࠺ࢁసࢆ࠼⟆ࡿࡁ࡛ࡢ

ࡲ࠸࡚ࡗ㏉ࡾࠖࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿ㏕࠸ࡽࡡࡢᤵᴗࡵ

ࡔጇᙜࡣࡾ㏉ࡾࡢࡇࡃᇶ࡙ᑐヰࡢࡕࡓࡶ㸬Ꮚࡍ

ゝ࠺ࡻࡋ࡛࠺ࡑ࠼㸬᰿ᣐ࡚ࡏࢃ࠶ࡶᩍ࠸ࡉࡔࡃ࡚࠼㸬 

 

 (2)ㄪᰝࡢ⤖ᯝ 

 ᅇࡢ㉁ၥ⣬ㄪᰝࡣ㸪ᑡேᩘࡢᩍᖌࢆᑐ㇟ࡓࡗ⾜

ヨ⾜ⓗࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞㸬࡛ࡇࡑ㸪4ேࡢᅇ⟅ඹ㏻ࡲྵ

 㸬ࡿࡍウ᳨ࢆᙜ࡚࡚ㄪᰝ⤖ᯝࢆⅬ↔ෆᐜࡿࢀ

 

ձᤵᴗ࡛ᘬࡁ㉳࠸ࡓࡋࡇ༠ㄪᏛ⩦ീࡢලయ㸪᫂☜ 

 ㉁ၥ 1㸧࡛ ㄢ㢟ᥦࡿࡼᩍᖌࡀᑐ㇟⪅ဨࡢ㸪4ேࡣ

╔㛵ಀࡢ✲ඹྠ᥈ࡧฟཬࡢၥࡿࡼඣ❺⏕ᚐ♧

ࢀࡉ✲ඹྠ᥈ࡀၥࡿࡍ㛵ㄢ㢟ࡓࡋ♧ᥦࡢᩍᖌࠕ㸪ࡋ┠

 㸬ࡓ࠸࡚࠸᭩ࢆ⟆ᅇࡢෆᐜ࠺࠸ࠖ࠸ࡍࡸ

ࢭࣟࣉࡢゎ῝⌮ࡓࡋ࠾ࢆ⩦㸪༠ㄪᏛࡣぢゎࡢࡇ

ࡇࡿ࡞㔜ぢ▱ࡢ✲◊ㄆ▱⛉Ꮫࡓࡋウ᳨ヲ⣽ࢆࢫ

ࡘࢫࢭࣟࣉࡢゎ῝⌮ࡓࡋ࠾ࢆ⩦㸪༠ㄪᏛࡽࢁ

ࡇࡿ࠶࡛⟆ᅇࡃᇶ࡙ࢪ࣮࣓࡞ලయⓗ࣭ヲ⣽ࡢ࡚࠸

⾲ࢆᅇ⟅ࡢ㸬ᐇ㝿ࡿࢀࡉ᥎ᐹࡀ  㸬ࡍ♧7-1
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⾲ 7㸫1 ㉁ၥ  㸧࣐࣐ᅇ⟅㸦ཎᩥࡿࡍᑐ1

 

ᩍᖌࡿࡼㄢ㢟ᥦ♧ඣ❺⏕ᚐࡿࡼၥࡢฟཬࡧ

ඹྠ᥈✲ࡢ㛵ಀ࡚࠸ࡘ㸪༠ㄪᏛ⩦ࡓࡋ࠾ࢆ⌮ゎ῝

ࢆࢫࢭࣟࣉࡢヲ⣽᳨ウࡓࡋㄆ▱⛉Ꮫ◊✲ࡢ▱ぢ

ࢆㄢ㢟ࡿࡍせồࢆㄝ᫂࠸῝ඣ❺⏕ᚐࡀᩍᖌࠕ㸪ࡣ࡚ࡋ

ࡵࡓࡢゎỴࡢㄢ㢟ࡀ㸪ඣ❺⏕ᚐ㝿ࡓࡋ♧ᥦࡃࡲ࠺

⮬ศࡀࡕࡓ᥈✲ࠕࢆࢺ࣏ࣥࡁࡍၥࠖࡢᙧᘧ࡛⾲ฟ

ࡢㄝ᫂ࡿࡁ࡛࡚ࡋ㊊ሙࢆၥࡢ࠸࠾㸪ࡽࡀ࡞࠸ྜࡋ

㉁ࡀࡢࡶ࠺࠸[14]ࠖࡃ࠸࡚ࡆୖࢆᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬 

᪉㸪ึ࡚ࡵㄆ▱⛉Ꮫ㛵ࡿࡍ◊ಟࡿࡅཷࢆᩍᖌ࡞

ヲ⣽ࢆࢫࢭࣟࣉࡢゎ῝⌮ࡓࡋ࠾ࢆ⩦㸪༠ㄪᏛ

᳨ウࡓࡋ⤒㦂ࡀᑡ࠸࡞ሙྜࡣ㸪ᐇ㊶⤒㦂ࡣࡢࡶࡢࡑ

ᣢࡿ࠸࡚ࡗሙྜ࡛ࡶ㸪ࠕᤵᴗ࡚࠸࠾ᩍᖌࡀㄢ㢟ࢆᥦ♧

㜼ࢆ✲᥈ࡸⓎぢࡢၥ࡞Ⓨⓗ⮬ࡢ㸪ඣ❺⏕ᚐࡣࡇࡿࡍ

ᐖ࠺࠸ࠖ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍᠱᛕࡀࡇࡿࢀࡉ♧ࡀᑡ

 㸬[15]࠸࡞ࡃ࡞

㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡣ⪅㇟㸪ㄪᰝᑐࡿࡳ㚷ᐇࡓࡋ࠺ࡇ

㸪ᤵ࡛ࡇࡴㄞࢆᑐヰグ㘓ࡓࡋศᯒ࡚࠸ᇶ࡙ぢ▱ࡢ

ᴗ࡛ᘬࡁ㉳࠸ࡓࡋࡇ༠ㄪᏛ⩦ࢆࢪ࣮࣓ࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ

ࡁලయ㸪᫂☜࡛࡛ࡲࢁࡇ࠸㏆ඹ㏻ྜពࡢ✲◊

ࡢ⪅㇟㸪ᑐ㸬ᐇ㝿ࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡓ 1ே

ືࡀࡍ࠺ࡼࡢࡕࡓ㸪⏕ᚐ࡚ࡋ㏻ࢆᑐヰグ㘓ࠕࡓࡗㄒࡀ

ࡽឤ࠺࠸ࠖࡓࡋࡲࢀࡽࡌឤ࠺ࡼࡿ࠸ぢ࡚ࢆ⏬

㸪ືⓗ࡛ࡀࢪ࣮࣓ࡢ⩦༠ㄪᏛࡓࡅᥥࡽᑐヰグ㘓ࡶ

ヲ⣽ࡀࡇࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ࡞ఛࡿࢀࢃ㸬 

 

ղᤵᴗࡸࣥࢨࢹᨭࡢ࡚࠸ࡘ௬ㄝࡢጇᙜᛶ᳨ド 

㉁ၥ 2㸧࡛ ࡸࣥࢨࢹ㸪ᤵᴗࡀᑐ㇟⪅ဨࡢ㸪4ேࡣ

ᨭ࡚࠸ࡘ㛵ࡿࡍᤵᴗ⪅ࡢᐇ㊶ⓗุ᩿ࡢጇᙜᛶࢆ㸪

ᑐヰศᯒࡽᚓࡓࢀࡽ▱ぢࢆ᰿ᣐ࡚ࡋ⌮ㄽⓗㄝ᫂

ࡇࡿࢀㄒࢆ᰿ᣐࡢᐇ㊶ⓗุ᩿ࠕ㸬ࡓ࠸࡚ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

࠺࠸ࠖࡿࡍ㈨ୖྥࡢ㉁ࡢᐇ㊶ⓗุ᩿ࡢ㸪ᩍᖌࡀ

ᩍᖌᩍ⫱◊✲ࡢ▱ぢ[16][17]ࡶཧ↷ࡤࢀࡍ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ

▱ぢᇶ࡙࡚࠸ศᯒࡓࡋᑐヰグ㘓ࢆᥦ౪ࡣࡇࡿࡍ㸪

ᩍᖌ࡚ࡗ᭷┈࡞Ꮫࡢࡧᶵࡳ⏕ࢆฟࡓ࠼ࡋゝ࠼

⾲ࢆᅇ⟅ࡢ㸬ᐇ㝿ࡿ  㸬ࡍ♧7-2

 

⾲ 7-2 ㉁ၥ  㸧࣐࣐ᅇ⟅㸦ཎᩥࡿࡍᑐ2

  

 ᤵᴗ⪅㸪ࡢࡑࡢᩍᖌࡶ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ▱ぢᇶ࡙

㐠ື࡞༢⣧ࠕ㸪࡛ࡇࡿࡍウ᳨ࢆᑐヰグ㘓ࡓࡋศᯒ࡚࠸

ࡇ㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡋᝏࡋⰋࡢᕤኵ࠺࠸ࠖࡿ࠼ኚࢆၥ

ࡸ⪄ᛮࡢࡶᏊ࠺ࡼࡢ㸪ࡀⅬ࡞࠺ࡼࡢࡢᕤኵࡢ

㸺ᤵᴗ⪅㸼 

ᤵᴗࡢㄢ㢟㛵ࡿࡍၥࡀඹ᭷ࡿࢀࡉ㸬ಶேⓗ࡞ၥࠊᤵᴗࡢ

ㄢ㢟↓㛵ಀࡔࡢே࡞࠺ࡼࡿࢀࡉุ᩿ၥࡣඹ᭷ࡉ

 㸬࠸࡞ࢀ

㸸ヰ⪅Aࠕࡣ㊊ࡽ࡚ࡋືࢆᡭ B/Cࠊࢪ࣮࣓࠺࠸ࠖ

ヲ⣽ࡢࡁືࡢᡭࡿྲྀࢆ࣮ࣝ࣎ࠕࡣ Ѝࡿ࠸࡚ࡋၥ㢟ࠖࢆ

 ࠸࡞࠸࡚ࡁඹ᭷࡛ࡀࢪ࣮࣓

㸺ࡢࡢࡑᩍᖌA㸼 

᥈✲࠸ࡍࡸࢀࡉၥ  ͐

࣭ෆᐜ㸦ᮏࡢㄢ㢟ࠊ⏕ᚐࡀㄆ㆑ࡢࡶࡿ࠸࡚ࡋ㸧ἢࡗ

 ࡿ࠸࡚

༠ྠⓗ᥈✲࠸ࡍࡸࢀࡉၥࡢ≉ᚩ㸸ᮏࡢᏛ⩦ෆᐜ㛵㐃

 ࠸ၥ࡞ᮏ㉁ⓗࠊࡾ࠾࡚ࡋ

㸺ᤵᴗ⪅㸼 

 

㸺ࡢࡢࡑᩍᖌB㸼 

㒊άࡢ㐠ືࢆࡓ࠸⏝ᐇ㊶࡛ࡿ࡞࣮࢟ࠊࡣ⏕≀⏝ㄒࡀ

ࡼ࠸ࡋஈࡀࡾࡀ࡞ࡘࡢⓎヰࡢࠎಶࠊࡎࡽ࠾࡚ࡋⓏሙࡾࡲ࠶

No. 89㹼ࣝࢭࢡ࢚ᑐヰグ㘓㸦ࠊࡓࡲ㸬ࡓࡋࡲࢀࡽࡌឤ࠺

࡛⌧⾲࡞ᢳ㇟ⓗࡶࡾࡲጞࡢάືࠊ࠺ࡼࡍ♧ࡀ㸧ࡾࡓ࠶99

㸬୍ࡍࡲࡁ࠸࠸࡛ࢇ㐍ࡀࡾࡾࡸ ᪉ࠊᐃつࡴࡘࢆ㐠ືࡢ

࡛ࠊࡣ㈨ᩱࢆ㐺ᐅά⏝ࡾࡓࡋ㸦ࣝࢭࢡ࢚ No. 89ࠊ92ࠊ

ࢡ࢚㸦࡞ࡿࡍࡾࡓࡋ⌧⾲࡛ࡁືᐇ㝿ࠊ635㸧ࠊ632ࠊ162

ලࠊ237㹼242࣭࣭࣭㸧ࠊ177㹼180ࠊ151ࠊ146ࠊNo.94ࣝࢭ

య≀୍ࡶࢆ㐃࡛࠸࡞ࡘࢆࡁືࡢㄝ᫂࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡋ

ࡇࡓ࠼ኚ㐠ື࡞༢⣧ࡽ㐠ື࡞㞧「ࠊࡣᕪࡢࡇ㸬ࡍࡲ

ࢀࡉᚓ⋓ࡀࢪ࣮࣓ࡢ㐠ື࡞☜᫂ࠊ୰ࡢࡕࡓࡶᏊࠊ࡛

 㸬ࡓࡋࡲ࠸ᛮࡔࡵࡓࡓ

ᮏ࡛⪃ࡿ࠼㐠ື࣮ࣝࢦࢺ࣮ࢱࢫࠕࡢ ࡓࡗ࡞☜᫂ࡀࠖ

ࡓࢀࡉⅬ↔ࡀ⪄ᛮࡸᑐヰࠊࡃࡄ࡞ࡘࢆ㛫ࡢࡑࠊࡵࡓ

ࡍ┠╔ࡁືࡢ⫗➽ࡸឤぬჾᐁࠊࡓࡲ㸬ࡓࡋࡲࡌឤࡔࡢ

㢟ᮦ࡛ࡿㄆฟ᮶☜ᐇ㝿ࢆ௬ㄝࡓ࡚❧࡛ࡕࡓศ⮬ࠊ࡞ࡿ

ࡘࢆ࠼⟆ࡿࡁ࡛ࡢ⣡ᚓࡓࡗࢃࡔࡇ⣽㒊ࠊࡀࡇࡓࡗ࠶ࡶ

 㸬ࡓࡋࡲࡋ᥎ᐹࡔࡢࡓࡗࡀ࡞ࡘጼໃࡿࡍ࠺ࢁࡃ
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ᑐヰࢆᨭ࠺࠸ࡓ࠼Ⅼ࡚࠸ࡘ㸪ࡾࡼヲ⣽᳨࡞ウࢆ

 㸬ࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࡗ⾜

ᤵᴗ⪅ࡣ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ▱ぢᇶ࡙࡚࠸ศᯒࡓࡋᑐヰ

グ㘓ࢆά⏝࡛ࡇࡿࡍ㸪⮬㌟ࡢ௬ㄝࢆලయⓗࢱ࣮ࢹ࡞

ᤵᴗࡢࡽࡕ㸪ࡣ⟆㸬ᅇࡿ࠸࡚ࡅ᰿ᣐ࡙࡚࠸ᇶ࡙

࠺ࡼ࠼⪄ヲ⣽࡚࠸ࡘ⤌ࡢ㐠ືࡣඣ❺⏕ᚐࡶ࡛

ࡿ࠸࡚ࡋ㇟ᑐࢆ㐠ື࡞㞧「ࡀ㸪ㄢ㢟ࡢࡢࡶࡓ࠸࡚ࡋ

㊊ࠖࠕ㸪ࡃࡽ࡙ࡏࡉᐇ⤖࡚ࡋ⟆ゎࢆ⪄ᛮ࡞ヲ⣽ࡵࡓ

㸪༢ࡋᑐࡢࡓࡗ࠸࡚ࡗࡲࡲゎ࡞ࡲ࠾࠾࠺࠸

⣧࡞㐠ືࢆᑐ㇟ࡓࡋሙྜࡣ㸪ㄢ㢟ἢࡓࡗヰ่࡛

⃭Ѝ௧Ѝ㐠ືࡢὶ࠺ࡼ࠺࠸ࡓࡁ࡛⌧⾲ࢆࢀ㸪

2014 ᖺᗘ㸪2016 ᖺᗘࡢࢀࡒࢀࡑㄢ㢟ࡀᘬࡁ㉳ࡓࡋࡇ

ᛮ⪃ࡢࢫࢭࣟࣉࡢᕪࢆヲ⣽ゎ㔘ࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

୍᪉㸪ࡢࡑࡢᩍᖌࡶ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ▱ぢᇶ࡙࡚࠸

ศᯒࡓࡋᑐヰグ㘓ࢆά⏝࡛ࡇࡿࡍ㸪ᤵᴗࡿࡅ࠾Ꮫ

௬ࡢ࡚࠸ࡘᨭࡸࣥࢨࢹᤵᴗ࡚࠸ᇶ࡙ᐇࡢࡧ

ㄝ᳨ࢆドࡿ࠸࡚ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ㸬ᅇ⟅ࡣ㸪ᑐヰෆᐜ

ࡽ 2016 ᖺᗘࡢᐇ㊶࡛ࠕࡣ᫂☜࡞㐠ືࡀࢪ࣮࣓ࡢ

⋓ᚓࡓࢀࡉ ࠖ☜᫂ࡀ࣮ࣝࢦࢺ࣮ࢱࢫࠕ㸪ࡋᐃྠࢆࡇࠖ

ࢀࡉ᥎ᐹ࡚࠸ᇶ࡙ᐇࡀ㛵ಀࡢᚩ≉ࡢㄢ㢟࠺࠸

 㸬ࡿ࠸࡚

 

6㸬⤖ㄽཬࡧ⪃ᐹ 

(1)⤖ㄽ 

௨ୖࡿ࠼ࡲࡩࢆ㸪ࠕㄢ㢟ゎỴ୰⏕ᚐࡀ⮬Ⓨⓗ

⏕ᡂࠕࡓࡋၥ࡚ࠖࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࣉ࣮ࣝࢢࡀඹྠⓗ

༠ㄪࡿࡅ࠾㸪ᤵᴗࡣᣦᶆ࠺࠸ྜࠖࡿࢀࡉ✲᥈

Ꮫ⩦ࡢ⏕㉳ࢆホ౯ࡿ࠺ࡋᣦᶆ࡛ࡾ࠶㸪ࡢࡇᣦᶆࢆࡗ

῝ࢆゎ⌮࡚࠸ࡘఱࡣ⩦༠ㄪᏛࡀ㸪ᩍᖌࡣホ౯ࡓ

ᘬࢆぢ▱ࡢࡵࡓࡢᨵၿࡢᏛ⩦⎔ቃࡢ㸪ḟࡶࡿࡵ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ㈨ⓗ┠ࡍฟࡁ

ᩍᖌࡢほⓗ࡞ᡭᛂࡸ࠼㸪ᤵᴗ๓ᚋࡢㄢ㢟ᑐࡿࡍ

ゎ⟅ࡢẚ㍑ࡣࡽ㸪2014ᖺᗘẚ࡚ 2016ᖺᗘࡢᐇ

ࡸࡋ㉳⏕ࡀ⩦༠ㄪᏛࡿࡀ࡞ࡘ㸪⌮ゎ῝࡚࠸࠾㊶

ᐃࡢࡇ㸪ࡣ㸬ศᯒ⤖ᯝࡿࡁᐃ࡛ࡀࡇࡓࡗࡍ

㸪ᤵᴗࡣᣦᶆࡓࡋ㸪ᅇᥦࡽࢁࡇࡿ࠸࡚ࡋ⮴୍

ࡢ㸪࡚ࡋᣦᶆࡿࡍホ౯ࢆ㉳⏕ࡢ⩦༠ㄪᏛࡿࡅ࠾

ᩍᐊࡸࡢ㢟ᮦࡶ࡚࠸࠾࡚ࡳ࡚ࡗᐇຠᛶ᳨ࢆドࡍ

 㸬ࡿ࠼ゝࡔᣦᶆࡿ࠶ࡢ౯್ࡿ

ᩍᖌࢆࢺࢫ࢟ࢸᑐヰࡓࡋᣦᶆ࡛ศᯒࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࡓࡲ

᫂☜ࡢ༠ㄪᏛ⩦ീࡍ㸪ᤵᴗ࡛┠ᣦࡀࡇࡿࡍᥦ౪

࠸ド᳨ࡢ௬ㄝࡢ࡚࠸ࡘᨭࡸࣥࢨࢹ㸪ᤵᴗࡸ

ࡓࡋ㸪ᮏ✏࡛ᥦࡣࡽヨ⾜ㄪᰝࡿࡍ㛵ࡿࡍ㈨

ᣦᶆࢆࡓࡗ༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ࡀ㸪ᤵᴗ⪅ࡣㄽ㸪ࡶ

⎔⩦Ꮫࡢḟࡢ㸪⮬㌟ࡶᩍᖌࡢࡴ⤌ྲྀ✲◊ᤵᴗ

ቃࡢᨵၿ㈨ࡿࡍᤵᴗࣥࢨࢹ௬ㄝ᳨ࢆドࡿࡍᶵ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋ၀♧ࢆࡇࡿ࡞

 (2)⪃ᐹ 

᭱ᚋ㸪ሗ࿌ࡓࡋࢆࡾ㏉ࡾ㸪ḟࡢᏛ⩦⎔ቃࡢ

ᨵၿࡢࡵࡓࡢ▱ぢࢆᘬࡁฟࡍ༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ᣦᶆࢆຠ

ᯝⓗタᐃࡢࡵࡓࡿࡍ♧၀ࢆ 3Ⅼᥦ♧࠸ࡓࡋ㸬 

㸪ᤵᴗࡣホ౯ᣦᶆࡢ⩦༠ㄪᏛࡿࡅ࠾㸪ᤵᴗࡣࡘ1 

࡞࠸㸪ࡀኚࡢඣ❺⏕ᚐࡓࡋᢕᥱࡀᩍᖌ࡚ࡋ࠾ࢆ

࠸࠾ᤵᴗࡀ⪅㸪ᤵᴗࡢࡓࡋ㉳⏕࡚⤒ࢆ⛬ㄆ▱㐣ࡿ

࡚☜ㄆࡓࡋᏛ⩦άືࡢ᰿ᣐᢕᥱᙺ❧ࡘㄆ▱㐣⛬ࢆᥥ

ฟ࡛ࡿࡁᣦᶆࢆタᐃࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸࠸ࡓࡋ㸬 

ほᐹࡢᤵᴗ୰ࡣ⪅㸪ᤵᴗࡣᤵᴗ࡛ࡢࠖ⤌ࡢ㐠ືࠕ

ࢆ࠼⟆ࡿࡍᑐㄢ㢟ࡢᮏࡓ࠸᭩ࡀᚐ⏕ᤵᴗ๓ᚋࡸ

ぢ࡚㸪ඣ❺⏕ᚐࡢኚࢆ☜ㄆࡓ࠸࡚ࡋ㸬ࡓࡋ࠺ࡇᩍᖌ

ࡿ࠼ࢆ᰿ᣐ㸪ᐇࡁࡘࡧ⤖ᐇ࡞⬟ぬྍ▱ࡢ

ሗ࡚ࡋᤵᴗ୰ࡢㄆ▱㐣⛬ࡢ࡚࠸ࡘ▱ぢࡀᥦ♧ࢀࡉ

ㄆ▱㐣ࡓࡋᥥฟ࡚ࡗࡼホ౯ࡓࡗࢆ㸪ᣦᶆ࡛ࡇࡿ

༠ㄪᏛࡍᣦ┠ࡿࡍ๓ᥦࡢࣥࢨࢹᤵᴗࡀ㸪ᩍᖌ⛬

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗ࡞ࡃࡍࡸࡋᑐẚࢆࢪ࣮࣓ࡢ⩦

 2Ⅼ┠㸪ᤵᴗࡿࡅ࠾༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ᣦᶆࡣ㸪᪥

ᖖࡢᤵᴗ࡚࠸࠾タᐃ࡛ࡿࡁእࢱ࣮ࢹ᥇ྲྀᶵ㸪

ㄆ▱⛉Ꮫࡢඛ⾜◊✲ࡏࢃྜࡋࡽ↷ࢆ㸪ไ⣙࣮ࢹࡿ࠶ࡢ

ᣦࡢࡵࡓࡿᚓࢆぢ▱࠸㧗ࡢಙ㢗ᛶࡾ㝈࡞⬟୰࡛ྍࡢࢱ

ᶆ࡚ࡋタᐃࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡔࡁࡿࢀࡉ㸬 

ᮏ✏࡛ศᯒᑐ㇟ࡣࢱ࣮ࢹࡓࡋ㸪IC࡛ࣞࢲ࣮ࢥ㘓

㡢ࡓࡋ㡢ኌࢆ᭩ࡁ㉳ࡓࡗ࠶࡛ࡳࡢࢺࢫ࢟ࢸࡓࡋࡇ㸬ࡇ

ࢆไ⣙⛬ㄆ▱㐣ࡿࡁ㸪ホ౯࡛ࡣไ⣙ࡢࢱ࣮ࢹࡓࡋ࠺

ࡓ࠸࡚࠼㸬௬㸪ྛ࢜ࢹࣅࡢࣉ࣮ࣝࢢグ㘓㸪⏕ᚐ୍

ேࡢࡾࡦ⿵㊊ࡤࢀ࠶ࡀࢱ࣮ࢹࡢ➼࣮ࣗࣅࢱࣥ㸪

⏕ᚐࡢㄆ▱㐣⛬ࡾࡼࢆヲ⣽ホ౯ࡔࡓࡁ࡛ࡶࡇࡿࡍ

ࡣࡇࡿࡍ᥇ྲྀࢆࢱ࣮ࢹ࡞ከᵝࡽ㸬᪉㸪ᤵᴗ࠺ࢁ

ඣ❺⏕ᚐ㈇Ⲵࢆ࠼㸪⮬↛࡞Ꮫ⩦ࢆ㜼ᐖྍࡿࡍ⬟ᛶ

㸪ᩍᖌࡤࢀ࠼ቑࡀ㢮✀ࡸ㔞ࡢࢱ࣮ࢹ㸪ࡓࡲ㸬ࡴࡽࡣࡶ

⮬㌟ࡀホ౯⤖ᯝࢆゎ㔘ࡀࡇࡿࡍ㞴ྍࡿ࡞ࡃࡋ⬟ᛶࡶ

༠ࡍฟࡁᘬࢆぢ▱ࡢࡵࡓࡢᨵၿࡢᏛ⩦⎔ቃࡢ㸬ḟࡿ࠶

ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ࡾ࠶ࡢ᪉᳨ࢆウࡣ࡛࠼࠺ࡿࡍ㸪グ㘓࣭ศ

ᯒࡢࢱ࣮ࢹࡿࡍ㔞ࡸ✀㢮ࢆቑࡇࡍࡸ㸪᪥ᖖࡢᤵᴗ

ࡿ࠶㛵ಀࡢࣇ࢜ࢻ࣮ࣞࢺᗘ⛬ࡿ࠶ࡀ⾜㐙࡞ࡢ

᳨ࡀホ౯ᣦᶆ࣭ᡭἲࡿࡍ㸪ᥦ࡛࠼࠺ࡓࡋㄆ㆑ࢆࡇ

ウࡿࢀࡉᚲせ࠺ࢁࡔࡿ࠶ࡀ㸬 

3Ⅼ┠㸪ᤵᴗࡿࡅ࠾༠ㄪᏛ⩦ࡢホ౯ᣦᶆࡣ㸪ᤵ
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ᴗࡢࡢࡶࡢࡑࣥࢨࢹホ౯ᣦᶆ࠺࠸ࡿ࠶ู࡛ࡣ๓

ᥦ࡛ᥦࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡔࡁࡿࢀࡉ㸬࡛ࡲࢀࡇᤵ

ᴗࡢホ౯ࢆㄽࡿࡌ㝿ࡣ㸪ᮇᚅࡿࡍᏛ⩦ᡂᯝࡢ᭷↓ࢆ

ᤵᴗࡢࣥࢨࢹṇྰࡶࡇࡍ࡞ࡳࡿ࠶࡛࣮ࣝࢥ

ᑡࡓࡗ࡞ࡃ࡞㸬ࡋࡋ㸪ᤵᴗࡿࡅ࠾Ꮫ⩦⪅ࡢㄆ▱

㐣⛬ࡣ㸪ಶேෆ♫ᩥⓗ࡞ไ⣙ࡀ㸪」㞧ࡳ⤡

ホ౯ࡢᤵᴗࡢࡘ㸪1ࡾ࠾࡚ࡋ⏝సⓗྜ⤫ࡽࡀ࡞࠸ྜ

ࢆぢ▱࠸㧗ࡢ⢭ᗘ࡚࠸ࡘṇྰࡢࣥࢨࢹ㸪ᤵᴗࡽ

ᚓࡣࡇࡿᮏ㉁ⓗ㞴࠸ࡋ㸬 

᪉㸪ᮏ࡛ࡣ㸪ᤵᴗࡢࡢࡶࡢࡑࣥࢨࢹホ౯

༠ㄪࡃᇶ࡙ㄽ⌮ࡢᙧ࡛㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡓࡋ㞳ࡾ᪦ษ୍ࡣ

Ꮫ⩦ࡢホ౯ࢆᩍᖌᥦ౪࡛ࡇࡿࡍ㸪ᩍᖌ⮬㌟ࡀホ౯

ࡇ࠺⾜ࢆド᳨ࡢ௬ㄝࣥࢨࢹᤵᴗయⓗ࡚࠸ᇶ࡙

 㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞⬟ྍࡶ

ᩍᖌࡀぢฟࡓࡋ▱ぢࡣ㸪୍ࡶ࡛ࡲࡃ࠶ேࡢࡾࡦᐇ

㊶ⓗぢ㆑ ࡋࡶࢆホ౯ࡢࡧᏛࡿࡅ࠾ᤵᴗࡢࡘ1

‽つࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝࡛✲◊㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡾ࠶࡛ࡢࡶࡓ

࡞ࢀࡋࡶ࠸࡞࠼ゝࡣぢ▱࠸㧗ࡢಙ㢗ᗘ࡚ࡋࡽ↷

ࡢ㸪ᤵᴗࡣࢫࢭࣟࣉࡢᤵᴗᨵၿ࡞㸪⥅⥆ⓗࡋࡋ㸬࠸

࡛⛬㐣ࡿࡅ⥆ࡋᅇࢆࣝࢡࢧࡢᐇ㊶࣭ホ౯࣭ࣥࢨࢹ

ᶵࡿࡍド᳨࡚ࡗࡼホ౯ࡢࡧᏛࢆ௬ㄝࡢ㸪ᩍᖌࡾ࠶

ࡇࡿࢀゼࡶ୰࡛ᚋఱᗘࡢࢫࢭࣟࣉࡢ✲◊㸪ᤵᴗࡣ

᪉ࡾ࠶ࡢホ౯࡚ࡋ๓ᥦࢆࢫࢭࣟࣉࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡿ࡞

ᡂ㛗࡞ᜨⓗࡢᩍᖌ㸪ඣ❺⏕ᚐࡀࡇࡿࡍウ᳨ࢆ

㈨ࡿࡍᤵᴗ◊✲ࡢᐇ⌧࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡀ࡞ࡘ㸬 

ᮏ✏࡛ሗ࿌ࡓࡋヨࡣࡳ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ▱ぢᇶ࡙ࡃᑐ

ヰศᯒࡿࡼホ౯ࢆᩍᖌᥦ౪࡛ࡇࡿࡍ㸪ᤵᴗࡢホ

౯ࢆ㸪◊✲⪅యࡢᣦᑟㅮホ࡛ࡶ㸪ಶࡢࠎᤵᴗ⪅ࡢ

ほⓗ┬࡛ࡎࡏࡽࢃ⤊ࡶ㸪ከᵝ࡞ᩍᖌ୍ேࡀࡾࡦᐇ

㊶ⓗุ᩿ࡢ㉁ࡢࡵࡓࡃ࠸࡚ࡆୖࢆయⓗ࡞Ꮫࡢ࠸ྜࡧ

ᶵࢆᤵᴗ◊✲࡞ࡢࣝࢡࢧ╔ᐇ⨨࡙ࡇࡿࡅ

⛉▱ㄆ࡛⬦ᩥࡢ㊶㸬᪉㸪ᐇࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶࡍᣦ┠ࢆ

Ꮫࡢ▱ぢࢆά⏝ࡣࡇࡿࡍ㸪⌮ゎ῝ࡢ⤌ࡢゎ᫂

㈨ࡿࡍⅬ࡛㸪ᐇ㊶⌮ㄽࡢᜨⓗᙉ࠺ࡾࡀ࡞ࡘࡶ

ࡁウ᳨࡛ࢆヲ⣽ࡢࡑၥ㢟࡛ࡢ⣬ᖜࡣ࡛✏㸬ᮏ࠺ࢁࡔࡿ

 㸬࠸ࡓࡋㄢ㢟ࡢ㸬ᚋࡓࡗ࡞

 

ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] ⓑỈጞ࣭ 㰺⸨ⴌᮌ㸦2018㸧. ࣭ࣈࢸࢡࠕ ࠖࢢࣥࢽ࣮ࣛ

ඣ❺ᚰ⌮Ꮫࡢ㐍Ṍ⦅㞟ጤဨ⦅ࠗඣ❺ᚰ⌮Ꮫࡢ㐍Ṍ࠘

2018ᖺ∧㸪ᮾி㸸㔠Ꮚ᭩ᡣ㸬 
[2] Barron B. 㸦2003㸧. When smart groups fail. Journal 

of the Learning Sciences, 12㸦3㸧, 307-359. 

[3] Bernes, D.㸦1976㸧 . From communication to 

curriculum. England: Penguin.  

[4] Miyake, N.㸦1986㸧. Constructive interaction and 
the iterative process of understanding. Cognitive 
Science, 10㸦2㸧, 151-177. 

[5] Roschelle, J.㸦1992㸧. Learning by collaborating: 
Convergent conceptual change. The Journal of 
the Learning Sciences, 2, 235-276. 

[6]  Shirouzu, H., Miyake, N., & Masukawa, H. 
㸦2002㸧. Cognitively active externalization for 
situated reflection. Cognitive Science, 26㸦4㸧, 469-
501. 

[7] 㧗ᇉ࣭࣑࣐ࣘ୰ᓥ᭸⣖㸦2004㸧. ⌮⛉ᤵᴗࡢ༠ྠᏛ
ࠗ .ゎ㔘ⓗศᯒࡢⓎヰࡿࡅ࠾⩦ ᩍ⫱ᚰ⌮Ꮫ◊
✲࠘, 52, 472-484. 

[8] Chi, M. T. H., 㸦2009㸧 . Active-Constructive-
Interactive: A Conceptual Framework for 
Differentiating Learning Activities.  Topics in 
Cognitive Science 1, 73-105 

[9]  Chi, M. T. H., & Menekse, M.㸦2015㸧Dialogue 
Patterns in Peer Collaboration That Promote 
Learning. Resnick, L., Asterhan, C. & Clarke, S. 
eds. Socializing Intelligence Through Academic 
Talk and Dialogue. American Educational 
Research Association.  

[10] 㐲ᒣ⣪▮㤶࣭ⓑỈጞ 㸦2017㸧. ༠ㄪⓗၥ㢟ゎỴ⬟
ຊ࠸ࢆホ౯ࡿࡍ㸫༠ㄪၥ㢟ゎỴ㐣⛬ࡢᑐヰ

 ,ᶓ᩿ศᯒ㸫. ࠗㄆ▱⛉Ꮫ࠘, 24(4)ࡓ࠸⏝ࢆࢱ࣮ࢹ
pp.494-517. 

[11] ୕ Ꮿ࣭ࡳ࡞ ᮾிᏛCoREF࣭ Ἑྜሿ⦅ⴭ 㸦2016㸧.
ࠗ༠ㄪᏛ⩦̿ࡣᑐヰࢆ㏻࡚ࡋ⌮ゎࢡࡿࡵ῝ࢆ

ᆺᤵᴗ̿ࢢࣥࢽ࣮ࣛࣈࢸ ,࠘ி㒔ᗓ㸸㊰᭩ᡣ. 

[12] Weinberger, A. & Fischer, F.㸦 2006㸧 . A 
framework to analyze argumentative 
knowledge construction in computer-
supported collaborative learning. Computers 
& Education, 46㸦1㸧, 71-95. 

[13] Dyke, G., Howley, I. K., Kumar, R. & Rose, C. P.
㸦2013㸧. Towards academically productive talk 
supported by conversational agents. In D. 
Suthers, K. Lund, C. Rose, C. Teplovs, & N. Law 
㸦Eds.㸧 Productive Multivocality in the Analysis 
of Group Interactions, New York: Springer. 

[14] Chan, C. K. K. (1996) Problem-centered inquiry 
in collaborative science learning. ㄆ▱⛉Ꮫ, 304, 
44-62. 

[15] 㰺⸨ⴌᮌ㸦2018㸧. ༠ㄪၥ㢟ゎỴࡓࡋ࠾ࢆၥࡢ࠸
Ⓨ̿Ꮫ⩦࡛⏕ࡿࢀࡲၥࠊ࠸Ꮫ⩦ࢆ㐍ࡿࡵၥ̿࠸. 
ᑠᒣ⩏ᚨ࣭㐨⏣Ὀྖ⦅ࠗࠗ㉁ၥ ㊶ᐇㄽ⌮ࡢ࠘ .࠘ ᮾ
ி㒔㸸ࡌࡘࡦ᭩ᡣ. In press. 

[16] బ⸨Ꮫ 㸦1997㸧. ࠗᩍᖌ࣏ࣜ࠺࠸㸫┬ⓗ
ᐇ㊶࠘. ⚄ዉᕝ: ୡ⧊᭩ᡣ. 

[17] 㣤❑┿ஓ 㸦2016㸧. ᩍᖌࡢ๓ྥ࡞ࡁᏛࢆࡧᨭࡿ࠼
✲◊ࣥࢨࢹ ἲ࣮ࢯࢢࢪ㆑ᵓᡂᆺ▱ࠕ̿ ፹ࠖࢆ

㐃ᦠ̿. ࠗㄆ▱⛉Ꮫ✲◊ࡢᮾிᏛCoREFࡓࡋ ,࠘ 
23㸦3㸧, 270-284. 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS08-4

255



1 
 

指標探索のための人間と機械の建設的相互作用 
Constructive Interaction between Humans and Machines 
in Search of Measures to Capture Collaborative Learning 

 
中山 隆弘†，白水 始† 

Takahiro Nakayama, Hajime Shirouzu 
†
東京大学CoREF 

CoREF, The University of Tokyo 
info@coref.u-tokyo.ac.jp 

 
Abstract 
協調学習の分析ツールは教員が検索した表現をハイ

ライトする「ミラーシステム」と特定表現を自動分析

する「ガイドシステム」に大別できる．教員のエンパワ

ーにはその両方が必要だろう．ガイドを参考に教員が

検索を行い，結果を後人のガイドにフィードバックす

る体制を作ることができれば，人間と機械の相互作用

をより建設的にできるのではないか．その可能性を検

討するため，まずは本OSの人手による分類が機械化で

きないかを検証した．	

Keywords ―  Constructive Interaction, Learning 
Models, Quantitative Analysis, Mirroring System 
 

1. はじめに 

本稿では，イントロの白水ら[1]に記したとおり，質
的評価の名のもとに研究者自身がやっていることの仕

様をはっきりさせることと，研究者や教員の質的評価

を蓄積し将来的に分析の自動化や機械化をどう図って

いくかという二点を検討する． 
協調学習の分析ツールを Soller ら[2]に従って，「ミ
ラーシステム」と「ガイドシステム」に分けるとすれ

ば，益川ら[3]の分析は対話の質が一定程度自動的に可
視化されるガイドシステム，齊藤ら[4]の分析は教員が
対話に見とりたい言葉や表現（指標）を検索するとハ

イライトするミラーシステムへと展開するものと大別

できる．やりたいことは教員のエンパワーメントだと

考えると，教員の検索・分析の自由裁量と研究者が質

保証した検索ガイドはどちらも必要であり，どちらも

単体で十分ということはない．研究者やシステムによ

る検索・分析の例示を（正解ではなく例示と取って）参

考に，教員が本人にとって意味のある自由な検索を行

って，その検索結果を後人の例示へとフィードバック

するような相互強化体制，あるいは実践を行った教員

の分析履歴を取って，後に同じ，あるいは同種の実践

を行う教員に対してその履歴を直接，あるいは抽象化

してガイドとして活用できるような，システムを介し

た螺旋的協力体制を作ることができれば，人間と機械

の相互作用はより建設的なものになるのではないか． 
そこで下記では，益川ら[3]と齊藤ら[4]の報告に含ま
れた分析や，それらの分析の前提となる基礎分析とし

てどのような工程が必要か，その機械的な手順の書き

出しや，実際に既存分析システムを使った分析を行う

ことで，上記の可能性を検討する． 
	  
2. データと分析概要 

本稿で，主に評価の対象としたデータ（機械による

テストデータ）は，堀[5]の授業実践（中学校 2年生理
科「運動の仕組」の授業）2事例である．そのための訓
練データ（機械による適応データ）には，東京大学

CoREFと自治体学校等との連携による「協調学習の授
業づくりプロジェクト」の他の授業実践や益川ら[6]を
用いた． 
以下，益川ら[3]の「チーム構築調整発話」の自動分
類のやり方，及びその実施結果をまず検討する．チー

ム構築調整発話とは，協調学習中の内容の学びとは関

係ない，作業の進め方の相談や指示に関する「マネジ

メントトーク」のことであり，この多さは，発話が活発

でも内容についての児童生徒の学びが進まない要因と

してよく知られている．益川らはこの発話を同定し，

それ以外の「コンテンツトーク」を分析するという論

文展開をしている． 
もう一つは，齊藤ら[4]の「問いの共同探究」の自動
分析のやり方案である．齊藤らの分析では，「問い」自

体の同定やその仲間による共同探究を，文脈を読み込

みながら行っているが，「共同」探究であるということ

は，発話前後の話者関係でそれらを機械的に分析し得

る可能性を示唆する．それがどう可能かを検討する． 
以下，分析方法と結果を合わせて報告する． 
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3. 分析方法と結果 

 

3.1 「チーム構築調整」の自動抽出 

(1) 分析方法 

過去の CoREF の実践で収集された知識構成型ジグ
ソー法の対話データ（88授業，1271グループ，534,951
行，2,389,909単語）から機械学習word2vec[7]を用い
て，ジグソー対話における単語の多次元ベクトル値を

作るモデルを作成した．このモデルを利用し，各行の

テキストをMecabで分かち書きし，各行に含まれてい
る単語のベクトル平均値出し，文のベクトル値とした．

この文のベクトル値を説明変数とし，教師あり学習の

分類器，サポートベクターマシン（SVM: [8]）とラン
ダムフォレスト（RF: [9]）を用いて，チーム構築調整
とそれ以外の二項分類を行った． 
教師データとして，益川ら[6]や上記 CoREF授業に
ついて第二著者が「チーム構築調整」かどうかを判断

した分類結果を用いた．教師データ 2037行の内訳は，
チーム構築調整が 498行，それ以外が 1529行であっ
た． 
比較対象として，機械学習を用いない，文にある単

語の部分集合で包含関係を作り，その有無で分類する

単純パターンマッチ（Subset）も行った． 
対象は，運動の仕組み「2014授業」と「2016授業」
の対話 3799行で，正解分類結果は，本OSの益川ら[3]
の分類結果を利用した．その内訳は，チーム構築調整

が 531行，それ以外が 3268行であった（益川ら[3]が
記すとおり，元々チーム構築調整の割合が低い授業で

あった）． 
 
(2) 分析結果 

分類器が「チーム構築調整」に分類した結果は，表 1
の通りである．左から「チーム構築調整」に分類した行

数，精度（precision）：正と予測したデータのうち，実
際に正であるものの割合，再現率（recall）：実際に正で
あるもののうち正であると予測されたものの割合，f1-
score：精度と再現率の調和平均である．分類結果の例
は，後続の頁に掲載した表 1-1及び 1-2に示した．な
お，チーム構築調整が「1」，その他が「0」である． 
表 1に見るように，トレーニングとテストデータと
が，全く違うコンテンツの授業であっても，分類器で

の分類は可能であった． 

表１ 「チーム構築調整」発話の分類器結果 

 分類行数 精度

precision 
再現率

recall 
f1-

score 
Subset 281 0.25 0.13 0.17 
SVM 1427 0.23 0.62 0.34 
RF 518 0.22 0.21 0.22 
 
しかし，決して高い精度・再現率ではなかった．単語

の単純パターンマッチである Subset は教師データそ
のものパターンに強く縛られてしまい，再現率が 0.13
であった．対して，SVM，RFは Subsetと比較すれば
高い再現率であった．SVMの再現率は0.62であるが，
チーム構築調整に多くを分類しており，精度が 0.2 程
度であった．RFは精度・再現率共に 0.22程度であっ
た． 
今回は１行ずつを分類器に掛けたが，データが１ブ

レスで改行されており非常に短い行もあった．本来分

析者が人手で分類するときは，短い文は前後の流れを

参考に分類しており，同じ構成の文でも分類結果が変

わっていた（「はい」とか「で」とか）．このように分析

者が複数行を見て分類しているのであれば，分類器の

説明変数に複数行を追加すれば，より精度が上がる可

能性がある． 
さらに，自然な対話をそのまま機械学習に利用した

が，より精度を上げるには，口語体に対応した辞書や

表記揺れや方言への対応などが必要と考えられる． 
ただし，チーム構築調整，すなわちマネジメントト

ークで使われる単語は，前後関係があまりなく（表 1-
1,1-2）突如として出てくることが多く，そうすると前
後を見る“word2vec”はベクトル化する方法としては
不適切である可能性もあり，今後の検討を要する． 

 
3.2 「問いと共同探求」の自動抽出 

まず齊藤論文[4]の分析方法を囲いに再掲する． 
以下が問いの同定方法である． 
手順 1）対話中の「問」の同定 
まず，各班の対話の内容と流れを確認し，班員から

自発した「問」と判別できる発話を同定した．分析は本

稿の筆者を含む 2 名で行い，疑問，質問，問いかけ，
確認等，日本語でテキスト化したときに「？」が付きう

る発話を「問」と同定した． 
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次が問いの共同探究についてである． 
手順 2）「問」の後に生まれた学習活動のコーディング 
次に，「問」の後に生まれた学習活動に注目し，班員

から自発した「問」が共同的に探究されたかを判別し

た．「問」後の学習活動のコーディングは，「大カテゴ

リ」と「小カテゴリ」の 2段階で行った． 
「大カテゴリ」は，「問」に対し，班の他のメンバー

から何らかの反応があったかに着目し，「問」が「共有」

されたかどうかを判別するためのカテゴリである．

「問」の後に，解の提案，疑問の言いなおし，問い返し

など，班員から自発した「問」に対する発話であること

が確認できる発話があった場合に，問が「共有」された

と判断した．対して「問」の後に，「問」に対する発話

以外の関係ない発話のみしか見られない場合は「非共

有」とした．更に，発話の内容ができないなど，「問」

に対する発話であるかないかが判別できない場合は

「同定できず」とした． 
「小カテゴリ」は，「大カテゴリ」で確認された「反

応」の内容に着目し，「共有」された問が共同的に探究

されたかを判別するためのカテゴリである．「問」の後，

他のメンバーから一度応答があり，その後はその「問」

の解を探究する発言や動作が確認できない場合を「応

答完結」，一度の応答で完結せずに，問の提出後，問の

提出者を含む複数のメンバーが，解を探究する発言や

動作を行っていることを確認できる場合を「共同探究」

とした． 
 
囲いに見るように，問いから次に他者がどういった

振る舞いや発話をしたかを質的に解釈して分類してい

る．この分析を機械に再現させるには，まず問いの同

定が必要である．問いの同定には，過去の対話データ

に疑問符をつけ，それを教師データとして，先の機械

学習の分類器を使って分類することが考えられる．次

に，問いから次の他者の振る舞いへの移行については，

表 2のルールセットを用いれば分類可能だと考える 
もしこの機械的分類で取り逃す人手の分類があると

すれば，このルールが単純に過ぎるということになる．

逆にそうであれば，人がこれ以上の判断をしていると

いうことになる．セッション当日までに機械による分

析を行い，結果を報告する． 
 

4. 結論 

将来の対話のビッグデータに対する機械的分析に備

え，今回，試験的な分析を行った．機械学習分類器の利

点としては，当然，教師データが用意できれば機械が

何らかの結果を出すことができる．その一方で，

word2vecなどディープラーニング系の分類器では，結
果が予想外なものだったときに，なぜそうなったのか

を解釈できず，引いてはデータの振り返りや授業にお

ける学びに対する気づきに繋がらない欠点がある． 
ルールベース分類器の利点は，ルールを書き出す労

力は要るが，ルールができれば結果が自明であること

である．結果が意図に反したときも，ルールの不備か

想定外のデータが出力されるために，データに対する

新たな気づきに繋がりやすい．対話において，ルール

化できない例外ケースが増え続けるかどうかを今後検

討することで，質的評価の仕様をはっきりさせたい． 
今後の分析においては，少数ケースは実際に読んで

目視・意味判断，中程度のケースはルール化して分類，

大量ケースは「ルールベースの結果＋例外ケース」を

教師データにして機械学習分類器で処理するという組

み合わせが考えられる． 
中程度のケースからビッグデータに展開する際，ル

ール化した分析結果を教員が簡易に使える分析ツール

に反映し，例えば問いの候補のハイライトや，マネジ

メントトークとコンテンツトーク，あるいはわかる／

わからないの色分け，エキスパート資料とのマッチし

た単語，各時点での新規出現単語，児童生徒の使うホ

ットワードのハイライトなど，ある程度の「ガイド」を

設けてツールを使ってもらい，その使用履歴を「実用

的なルール」と見なして反映し，分類器を賢くしてい

くという方法も考えられる．当日報告する． 
 

表２ 共同探求の分類ルール 

カテゴリ 定義（優先順位は上位から） 
共有 
共同探求 

他者から，問いと同じ「名詞／動詞」

がある 
共有 
応答完結 

他者，問いへの応答「うん／はい／い

いえ／そう」がある 
非共有 
自己探求 

自分から，問いと同じ「名詞／動詞」

がある 
非共有 
探求なし 

上記以外 
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表 1－1	 チーム構築調整自動抽出例（運動の仕組み 2016 開始直後） 

話者A 話者B 話者C 分析者 SVM RF Sub 
	 はい、どうぞ．	 	 1	 1	 1	 1	

誰から．	 	 	 1	 1	 0	 0	

	 	 どこから．	 1	 1	 0	 0	

	 え？	 	 1	 0	 0	 0	

	 ここから．	 	 1	 0	 0	 0	

誰から？	 	 	 1	 1	 0	 0	

	 	 そう意味じゃなくて．	 1	 0	 0	 0	

	 え？	 	 1	 0	 0	 0	

誰かって．	 	 	 1	 1	 0	 1	

	 ここからや．	 	 1	 0	 0	 0	

	 	 え？	 どこから．	 1	 1	 1	 1	

だから．	 	 	 1	 0	 0	 0	

	 だから、	 	 1	 0	 0	 0	

	 ここにおった人から．	 	 1	 1	 0	 0	

	 	 ああ、そういうこと．	 1	 0	 0	 0	

ああ．	 	 	 1	 0	 0	 0	

雑だねえ．	 	 	 1	 1	 0	 0	

ヒトの体には、神経細胞が	 	 	 0	 0	 0	 0	

網	 	 	 0	 0	 1	 0	

目	の	よう	に	張り巡らさ	

れ	て	い	て	、		

	 	 0	 0	 0	 0	
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表 1－2	 チーム構築調整自動抽出例（運動の仕組み 2016 資料説明の切り替え時） 
話者A 話者B 話者C 分析者 SVM RF Sub 

	 	 骨を動かしています．	 0	 1	 0	 0	

	 	 はい．	 1	 1	 1	 1	

	 はい．	 	 1	 1	 1	 1	

	 終わり？	 	 1	 1	 0	 0	

	 	 うん．	 1	 0	 0	 0	

	 はい．	 	 1	 1	 1	 1	

	 どうぞ．	 	 1	 1	 0	 1	

あ？	 	 	 1	 0	 0	 0	

	 どうぞ．	 	 1	 1	 0	 1	

何を．	 	 	 1	 1	 0	 0	

	 まとめてください．	 	 1	 1	 1	 1	

無理です．	 	 	 1	 1	 0	 0	

	 全てをどうぞ、	 	 1	 1	 0	 1	

	 まとめてください．	 	 1	 1	 1	 1	

あなたがまとめてください．	 	 	 1	 1	 1	 1	

	 だけんってどういうこと？	 	 0	 0	 0	 0	

	 ていうことやろ．	 	 0	 0	 0	 0	

	 	 刺激を受けて感覚器官

で、感覚神経、せきずい、

脳、せきずい、運動神経、

筋肉を	

0	 0	 0	 0	

	 	 使ってこんなふうに動か

す．	

0	 1	 0	 0	

	 ほんで？	 	 0	 1	 0	 0	

	 	 いいよ．	 1	 1	 0	 0	

	 じゃあ、言って．はい．ど

うぞ．	

	 1	 1	 1	 1	

	 何を書けばいいん？	 	 1	 1	 0	 0	

	 全部？	 	 1	 0	 0	 0	

	 	 こうやって．	 0	 1	 0	 1	

	 え、もうね、何かまとめて

よ．	

	 1	 1	 1	 0	

	 	 これはまとめられてんね

んな．	

0	 1	 1	 0	

	 でも、それって何か神経と

かだけやん．	

	 0	 1	 0	 1	

	 	 筋肉を	 0	 0	 0	 0	

	 	 動かすのは、	 0	 0	 0	 0	
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食感のオノマトペ・ワークショップ 

---食文化の固有性・共通性から考える翻訳可能性--- 
Workshop on Gustatory Onomatopoeia  

--- Linguistic Relativity and Effability in Expressions of Eating --- 
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Abstract 
Use of language is universal, although languages 

around the world are not alike in many respects. Eating and 

drinking are universal, although people eat and drink 

different materials in different ways, depending on religious 

beliefs, ethnicity and culture, counties and regions and so 

forth. For a person mostly confined in a particular culinary 

tradition and customs, it is often not easy to understand fully 

a detailed description of a dish in a foreign country only by 

linguistic expositions, especially when such description is 

given in a foreign language, but pictures and video clips can 

help and if it is OK for the person to try it, eating it is the 

most straightforward and easiest way for understanding how 

it feels and tastes, although we do not really know whether 

how it tastes to us is or is not the same as how it tastes to 

others, especially to people who lives in that particular 

foreign country. 

In this workshop for exchanging gustatory experiences, 

we provide the participants with relatively easy-to-handle 

snacks with various different feels: some fluffy, some 

crunchy and some crispy, for instance. By trying to exchange 

in verbal expressions our palatal sensations, visual imagery 

and acoustic experiences of eating this and that piece of 

snack, we may be able to come to a better understanding of 

how we experience eating and how others experience eating 

and also how we try to express those experiences in words 

and others would try to express the same or similar 

experiences with the same or different expressions. 

Languages differ, especially at the lexical level of how 

sound and meaning are connected, but recent studies on 

sound symbolism, naming conventions and ideophones are 

making it more and more conceivable that other languages 

can be made more readily accessible through such 

connections. 
 
 
 
 
Keywords ―  Gustatory Experiences / Onomatopoeia 

Culinary Linguistics / Language Landscape / Effability / 

Linguistic Relativity 

 

 

 

1. 本 Organized Session の進行予定 

 本 organized session はおおむね以下のタイムテー

ブルを目安として進める。本稿執筆時点で開始時刻が

不明であるため、開始時刻を T としてスケジュールの

目安を以下に示す。 

 

T + 0:00-0:05 企画者からの趣旨説明 

T + 0:05-0:35 食感のワークショップ 

T + 0:35-0:55 招待講演：平松裕子 

日光の沿道における言語景観の調査

研究から見える文化交流の可能性と

課題 

T + 0:55-1:15 招待講演：森下美和・原田康也 

日本人英語学習者は未知の英語の食

感形容詞を理解できるか？ 

T + 1:15-1:35 一般講演：傅翔・康茗淞・張昭誼・伊

藤篤・平松裕子・原田康也・佐々木陽・

羽多野裕之 

観光地における中国語表記の課題 

T + 1:35-1:55 一般講演：徳永弘子 

家族の食事場面における子供の発話

開始・保持の技法に関する事例分析 

T + 1:55-2:15 招待講演：福留奈美 

食べ物と食感を表すオノマトペ：食文

化の感覚的共有における役割 

T + 2:15-2:30 総合討議：佐良木昌 

個別言語間の翻訳ギャップは如何に

克服されるべきか 
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1.1. 食感のオノマトペ・ワークショップ 

 本 organized session の中核となる食感のオノマト

ペ・ワークショップでは、参加者が「食べて感じて表

現する体験」を共有して言語表現と食文化理解の接点

を探る。準備と食材の用意のため、事前申し込みを必

要とする。定員 30 名として、一般申し込み枠 20 名程

度、オーガナイザ+公募発表関係者 10 名程度で締切予

定である。参加希望の方は event@decode.waseda.ac.jp 

宛に件名：OS 食感ワークショップ問合せとして氏名・

連絡先等と合わせて連絡されたい。 

 

1.2. 日光の沿道における言語景観の調査研

究から見える文化交流の可能性と課題 

 言語景観にはその地域の人々からの訪問者へのメ

ッセージが現れる。世界遺産日光の社寺に向かう駅

からの道筋にビーコンを設置しアプリを作成する過

程で、コンテンツとして載せる情報の吟味のために

地域からの要望や沿道の英語表示調査を実施した。

それらに対する外国人の反応を通して、地元と観光

客の接点としての言語、文化の伝達に関して、実際

に日光に展開された英語表記の中から考察を行う。 

 

1.3. 日本人英語学習者は未知の英語の食感

形容詞を理解できるか？ 

日本で英語を学んできた大学生は 30 分で 400～500

語ほどの作文をまとめる fluency を獲得し、CEFR 

で A2 から B1 レベル相当の習熟度となっても、文脈

に応じて適切な名詞・動詞・形容詞・副詞を選択し、

使用することができない。食感に関わる英語の形容詞

に対する親密度は低くても、文脈の中で適切な形容詞

を選ぶことができるかもしれない。ここでは簡単な実

験の結果を紹介する。 

 

1.4. 食べ物と食感を表すオノマトペ：食文化

の感覚的共有における役割 

食べ物のおいしさや好みを伝えようとする時、五感

でとらえる食べ物の特性を日本語でどう表現するのか。

匂いや風味では比喩表現が多いが、食感では「ふわと

ろ」「サクサク」等のオノマトペがよく使われる。口触

りや歯ごたえ、咀嚼音等を言語化した食感オノマトペ

は、特定の食べ物と結びつき、体験を通して共有され、

他者の感覚を理解する上で重要な役割を持つ。食べ物

の話題における感覚表現、特にオノマトペの使用に焦

点を当てる。 

1.5. 全体討論：個別言語間の翻訳ギャップは

如何に克服されるべきか 

 招待講演・食感のオノマトペ・ワークショップ・公

募発表を踏まえて、個別言語間の翻訳ギャップは如何

に克服されるべきかという観点からコメントと全体討

論を行う。ここでは、翻訳に求められるべきこととし

て、科学的真理と主体的真実・論理的思考と修辞的思

考・語るロゴスと訴えるパトスの三軸を基点として検

討を加える。 

 

2. 食文化と言語の固有性・共通性 

  寿司・天ぷら・ラーメンにとどまらず、和食・日本

食を標榜する飲食店は、その内容と質はひとまず置く

として、世界中で話題となっている。一方、2017 年訪

日外国人観光客累計 2800 万人超え（推計値）が示す

ようにインバウンド観光客が増加していることは明ら

かだが、その興味・関心の中心に食に関する好奇心が

あることも明らかである。しかし、日本語を知らない

インバウンド観光客や日本語に十分熟達していない国

内定住外国人に日本固有の食文化をいかに伝えるかは、

一筋縄ではいかない課題である。「刺身」を "raw fish" 

と英訳していた 1970 年代には raw を uncooked 

ととらえると調理としての刺身を理解できないという

問題があった。「伊勢海老の具足煮」をどのように英語

で伝えるか、伊勢海老を英語でどう表すか、具足煮と

いう表現の持つ華やかさをどのように伝えるかなど、

一つ一つの料理名の訳出方法にも多くの課題がある。

また、素材となっている野菜・肉類・魚介類について

は、生物種としてかなり離れていても、食感・食味が

近いものもあり、科学的・生物学的に厳密に訳すこと

が目的を果たすとは限らない。料理についての補足的

な説明の中で、オムレツが「ふわとろ」、お菓子が「サ

クサク・もちもち・ふるふる」、海老春巻きが「プリプ

リ」など、食感に関わるオノマトペをどのように伝え

るかも重要な課題である。 

  本稿の著者たちは、国内在住外国人・インバウンド

観光客に観光・防災・生活情報を提供する上で、単に

わかりやすいというだけでなく、日本固有の歴史・習

俗・風習・価値観などの文化的な側面に対する深い理

解と共感を促すような伝達方法を探求することが、日

本に対する安心感・信頼感に繋がると考えている。防

災・減災情報の適切な伝達方法を考える上でも、言語

文化背景ならびに個人ごとに異なる感覚をどのように

言語的に共有するかは重要な検討課題である。 
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言語による思考の相対性と相互翻訳可能性という認

知科学の原理的な問題意識を踏まえつつ、言語学の分

野で成立しつつある culinary linguistics （料理の言

語学）の知見も参照しつつ、認知科学・理論言語学・

語用論・観光情報学・調理学・自然言語処理・日本語

教育・英語教育の知見を持ち寄りつつ、食文化の固有

性と共通性からこのような食にまつわる言語表現の翻

訳可能性について議論をすることで、食文化の固有

性・共通性に対する考察を深め、今後の研究交流のき

っかけとしたい。 

 

2.1. 食感ワークショップ 

  食感のオノマトペ・ワークショップでは食感の異

なる複数の食材（準備の簡素化のため、個別包装の菓

子等）を用意し、参加者を出身地域・研究分野の異な

るメンバーからなる少人数のグループにわけ、実際に

用意した食材を食べながらその食感を言語的に表現し、

その表現についての意見交換を行う。参加者各自がス

マホ・ノート PC 等を持参の上、リアルタイムでこの

やり取りをオンライン入力する。データの利用と公開

にあらかじめ了解を得、学会開催中に部分的な公開を

行い、さらなる意見交換のもととする。 

食感ワークショップは 2 人以上集まればどこでも実

施可能である。3・4 種のせんべいやクッキーを食べ、

その食感にふさわしい表現を探し、隣同士で意見交換

する。同じものを食べ、その食感を自分の言葉で表現

し、他者と交流する中で、他者の感じ方と表現法の違

いを知り、自分の感覚を正確に伝えるために駆使する

表現の数々に多くの気づきを得るきっかけとなる。 

 方言や言語や研究背景を異にする参加者であれば誰

でも、言語の研究に携わっていればなおさら、言語の

構造的な違いや語彙の多少など、多くの気づきが得ら

れると予想される。食べ物の食感をきっかけに「感じ

たことを表現する」という行為は、自分の体や心の状

態（痛みや調子のよさ）、考えや感想、刺激に対する印

象や評価等、「自分の中にあることを認知し、言語によ

る表現」に意識を向けることにつながるだろう。 

 本ワークショップはまた、いく種類かの菓子を食べ、

その食感について意見交換をするという作業自体が、

研究背景の異なる参加者が意見交換・情報交換を行う

上でのアイスブレーカーとして極めて有効に機能する

という点も特筆に値する。 

  

 

2.2. 日光の観光開発と食文化の翻訳・通訳可

能性 

日光の観光開発と食文化の翻訳・通訳可能性につい

ては、口頭発表と合わせてポスター展示とオンライン

アンケートを実施し、インタラクティブな情報交換の

きっかけとする。日光の現地調査によると牛丼が "rice 

on the beef" のように英語としては怪しい表現となっ

ていても横に写真があり観光客は気にしている様子は

なく、メニュー翻訳に妙なところがあっても、そこか

ら何かわかれば、それも含め観光を楽しむというとこ

ろがあった。一方、写真でカバーできない、直接見え

ない部分を伝える際にはどう伝えるのかを考える必要

も感じた。 
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日光の沿道における言語景観の調査研究から見える 

文化交流の可能性と課題 
Surveys of the Linguistic Landscape in Nikko Main Street for Cross-

Cultural Communication 
 

平松 裕子 

Yuko Hiramatsu   

中央大学 

susana_y@tamacc.chuo-u.ac.jp 

 

 

Abstract 
Nikko, a world heritage site, is a touristic area not very far 

from downtown Tokyo and is easy for foreign tourists to visit 

from Tokyo. Our research group first developed a smartphone 

application for tourists offering touristic information along the 

main street from Nikko Station to Shinkyo, the entrance 

bridge of the main shrine area. Then we started to customize 

those materials into English, Chinese and Thai for foreign 

tourists. In the process we learned that it is difficult to explain 

Japanese traditional or regional things into English. We thus 

initiated a series of surveys on linguistics landscapes in the 

area. We discuss the results and additional problems found for 

cross-cultural communication.  
 
Keywords ―  Linguistic Landscape ，  cross-cultural 

communication， Application， Inbound， Tourist Phobia 

 

1. はじめに 

  日本政府観光局（JNTO）の推計によると，4 月の

訪日外客数は前年同月比 12.5%増の 290 万 1 千人で，

4 月として過去最高を記録した．4 月までの累積値は

前年同期を 140 万人上回る 1，051 万 9 千人（同

15.4%増）となった[1]．増加する外国人観光客対応が

求められる状況下，総務省と観光庁が 2016 年 1 月に

発表した「訪日外国人旅行者の国内における受入環境

整備に関する現状調査[2]」によれば，「旅行中困った

こと」（複数回答）は「無料公衆無線 LAN 環境」

（46.6％），「施設等のスタッフとコミュニケーション

がとれない（英語が通じない等）」（35.7％），「多言語

表示（観光案内板等）」（20.2％），「多言語地図，パン

フレットの入手場所が少ない」（18.8％）となってお

り，複数項目で翻訳関連が課題とされている． 

  翻訳が課題とされる場面は多岐に及ぶが，本講演で

は，外国人観光客が観光地を訪問して歩く際に目にす

る外国語表記の現状について、世界遺産日光の社寺に

至る JR 日光駅から神橋までの１km の沿道の言語景

観を一例として検討していく．「言語景観」とは，道

路標識，広告看板，店舗名などにみられる書き言葉を

指す．道路標識，地名標識などの公的表示と，店舗

名，広告などの私的表示に分けられる（バックハウス

2005 [2]） 

 言語景観は現地の人々から観光客に提示された内容で

ある．実地調査に基づき，観光客がそれらをどう受け

取るか，実際の観光客でなく学内の留学生調査ではあ

るが，日光の沿道に表示された表記への評価を実施

し，外国人観光客と地元のコミュニケーションに関し

て考察を行う．翻訳の精度自体も課題であるが，取り

上げる内容は，観光客の受容する要素，また観光翻訳

における個別性と共通性などを含み，コミュニケーシ

ョンの一種として沿道の表記を考察する．以下，2 章

では先行文献，3 章では日光における調査概要及び結

果，4 章では結論及び展望に関して述べる． 

 

2. 先行文献 

 言語景観を考える上で，案内板表示に関しては，2014

年 3 月に国土交通省・環境庁による「観光立国実現に

向けた多言語対応の改善・強化のためのガイドライン

[3]」が公開された．他にも国土交通省による「観光地

に関する案内標識の現状と課題[4]」，「地名の英語表記

方法及び外国人にわかりやすい地図記号について：外

国人にわかりやすい地図表現検討会報告書[5]」など，

調査及び指針が存在する．上記報告書[5]では具体的に

はローマ字表記に地形・種別 を表す英語(Mt.，River 

など)を追加する置換方式が基本として示されている．

ただし，日本人が置換方式の英語から元の日本語の地

名を認識することが困難な場合，たとえば荒川

(Arakawa)は “Ara River”でなく， “Arakawa River”

とするとなっている．しかし，どこまでが置き換え可能

か．その判断は実際は難しく，統一されているとは言い

難い．自治体によるガイドラインもあるが，自治体レベ

ルでも地域の実情や変化する人の感覚に対応した統一

は難しい．  
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 名詞中心の案内板のみでなく広く観光英語に関して

は「観光英語についての一考察 : 観光英語とは[6]」（金

川， 2008 年）があり，観光英語を「『衣・食・住』と

いった生活習慣の違いに現れる文化の違いに着目し，

それぞれの独自性を尊重しながら差異を伝え合うこと

を目標として使う英語」と定義している．「衣・食・住」

を観光客に当てはめた場合，特に「食」は観光先で必ず

触れるもので，日帰りでさえ無視できない要素である．

この部分に関して，本稿でも調査時に積極的に取り上

げたい．「観光と異文化間コミュニケーション : 創造的

翻訳への理論[7]」(竹鼻， 戸塚 2009 年)では，「言語を

構成するすべての領域において変数，すなわち調整を

必要とする異質性が作用する」とし，言語の多次元的構

造を念頭において実際の異文化間コミュニケーション

の現場で創造的翻訳を行うことの重要性に言及してい

る． 

 以上のように，先行文献では，固有名詞の扱いか

ら，文化的な対象の翻訳の際の創造的システムまで，

幅広い実証的な研究が行われている．しかし，前出の

外国人観光客の困りごとにみられるように未だに課題

は多い．その原因としてはさまざまな要素が考えられ

る．表示設置者は国，自治体，法人，個人と多岐に渡

り，ガイドラインの周知が難しいこと，一旦表示した

掲示物に関しては，管理が行き届かない場合もあり，

誤表記を含むものであっても所有者に無断での対応は

し難いなど実際的な部分も大きい．  

 

3. 日光における調査概要及び調査結果 

3.1 日光における調査に至る経緯 

 2014 年から 2017 年にかけての総務省戦略的情報通

信研究開発推進事業(SCOPE)における研究の中で，宇

都宮大学と中央大学の研究者は「日光仮面ナビ」という

アプリケーション（以下，アプリ）を作成した[8-14]． 

2017 年 12 月には 33 カ国の観光客のインストールが

り，全体の約半数が外国人観光客の使用であった．アプ

リは日本語の他，英語，中国語（繁体），タイ語に対応

しているが，この翻訳過程で幾つかの課題が見つかっ

た． 

•地名 

 固有名詞の英語表記に関しては日本語の発音そのも

のをアルファベットで表記する，英語に翻訳する，部分

的に英語翻訳する場合がある．加えて語順も関わり，た

とえば「中禅寺湖」には，Lake Chuzenji， Chuzeniji 

Lake， Lake Chuzenjiko. Chuzenjiko という表記が存

在する．前出の報告書にあるガイドライン [5]でも地域

性に配慮する余地に言及があり，一律に決めにくい部

分を含む． 

・日本的な食べ物または店固有の商品の記載 

 沿道には和食や和菓子など日本の食材を扱う店舗が

多い．一般的な名称の翻訳にも複数ある上に，その店舗

独特の商品名が存在する．名前と内容の関係をどう記

載するのか．地域固有のものをどう翻訳するかという

点に加え，日々新しいネーミングで消費者に新しい商

品を展開する店舗では翻訳に手が回らない場合もある．

材料を料理名にするのではなく，それがどのように見

えるのか，「見立て」の名付けを行う日本流のネーミン

グも課題となる．直訳では外国人に理解し難い場合も

ある．例えば，和菓子の練り切りには形状によって様々

な名前がつく．見立てによる和菓子の命名を一般化す

るだけでよいのかという課題もある． 

・文化的な事物，建物の説明文 

 正確な翻訳だけで外国人観光客の理解を促せるとは

限らない．たとえば「1600 年に」と言った時に日本人

が想起する背景を外国人が想起するとは考えにくい． 

 今後ますます機械翻訳の精度が向上すると予想され

るが，正しいというだけで外国人観光客に役に立つ翻

訳となるかという点は疑問が残る．我々の調査動機は

スマートフォンアプリへの実装とであった．コンテン

ツに合わせてこのような固有名詞の扱いから文化財の

翻訳までを扱わざるを得ない．これは困難を伴う一方

で，統一した表記を実施するプラットフォームを持て

る機会でもある．外国人と地元の人々のコミュニケー

ションに役立つコンテンツとするためにガイドライン

に基づいた基本的な英語表現の統一に加え，地域の事

情などに配慮した調整を加える調整を行うために現状

調査を実施した．なお，以下の 2017 年の調査およびそ

の結果に関しては，電子情報通信学会(2018.3)における

発表[15]を元に改稿した． 

 

3.2 2017年度日光言語景観調査 

3.2.1調査概要 

調査目的：世界遺産日光の社寺に向かう沿道に展開さ

れている観光客向け英語表記を調査し，現状及び課題

を把握する． 

調査期間：2017 年 12 月 3，4 日 

調査員人数：4 名 

調査内容：2 人１組で以下の事項を調査する． 

(1) 沿道に展開されている英語表記及びそれに対応す
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る日本語表記を記録用紙に転記，写真撮影する．絵や記

号なども写真を撮る．部分的な英語表示の場合，日本語

に対応している部分のみでなく，英語に翻訳されてい

ない部分も転記する．  

(2) 沿道の店舗においてヒアリングを実施する．（外国

人観光客の増加における課題及びそれに対する対応） 

調査範囲：JR 日光駅から神橋に至る道（約 1km），ま

た沿道の店舗入り口（図 1 参照） 

 

図 1 調査範囲（国道 119 号沿線，JR 日光駅から神橋

間 黄色部分の沿道）Google map より 

 

3.2.2調査結果 

(1)内容による分類 

 部分重複を含む 115 枚写真を撮影し，その結果を国

土交通省・観光庁「多言語対応の改善・強化のためのガ

イドライン[16]」の分類を参考に以下のように整理し

た． 

（タイプＡ）禁止注意・緊急対応を促す 

立入禁止，危険/禁煙，飲食禁止/非常時等の情報提供 

 避難経路 

 

図 2 沿道に掲示された避難所案内図 

 

図 3 避難案内図のそばにある避難経路案内図 

 

沿道に図 2 のような看板が設置されている．

「Evacuation Area MAP避難場所案内/ Shelter避難

所/ Nikko Gymnasium日光体育館/ Flood洪水・内水

氾濫/ Debris flow土石流」など併記記載がある．他

に韓国語，中国語表記があった．また避難場所以外のマ

ナーに関する注意事項なども書き込まれており，記載

は細かく，避難時に見ただけで把握できるか疑問が残

る．図 2 の避難場所案内の隣には，図 3 のような避難

経路案内の掲示もあった．避難経路が示されているが，

地図には目印となる店舗などの記載はない． 

 実際に地図にある避難場所に向かったところ，曲が

り角に表示はなく， たどり着くのが困難であった．加

えて体育館には，「日光 体育館」という日本語表記しか

なかった． 

 臨時の変更 

 沿道のバス停にかかっていた案内のプレート「日光

消防団通常点検（分列行進パレード）交通規制時路線バ

ス迂回経路略図」の掲示は，迂回運行該当便の日時，停

車しない停留場の情報はすべて日本語であった． 

 工事中 

 調査実施時に１箇所道路工事があったが，「工事中」

と記載された大きな日本語表記の看板があるが，英語

表記はなかった． 

 禁止事項表示 

 図 2 の右下の四角内は日本語のみマナー表示．また

バスに関しては，複雑な路線に対応できるよう，どちら

方面行きという表示など英訳を実施し，ナンバーと併

記するなど整理がなされているが，バスターミナルに

大きく記載してある「二千円札，五千円札，一万円札は

車内で両替できません．」の看板には英訳はなかった． 

（タイプＢ）名称・案内・誘導・位置・金額 

 バス路線図，停車駅案内/施設名称表示/店舗による

おすすめ商品情報/開店（閉店）情報 

 バス 
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 路線図など英語表記の図があった．周遊券に関して

も英語の看板が設置されている．しかし，表記の固有名

詞の表記は長音の扱い，温泉/ ＊＊ Onsen， ＊＊ 

Hot springなど英語に翻訳するかという部分は日本語

発音を生かす表記がメインであったものの一部に不統

一が見られた． 

 施設名称 

 施設，店舗の名称に関しては，6代 7代続く老舗の場

合，名称自体が英語表記になっているところはなかっ

た．新しい店舗では英語表記を入れた店舗もある．ただ

し，何を販売しているのかは観光客が目視でわかるの

で，700m圏内に 6店舗が存在する羊羹中心の和菓子店

など同じ商品販売を行っている店舗以外は名称がなく

とも目的の１店にたどり着けるだろう．一方，老舗の場

合，店名は漢字記載の場合ふりがなはなく，外国人はも

ちろん若年層も読めない可能性がある．なお，開店時間

の明示記載がある店舗は少なかった．ただし，「営業中」

という札による表示， または全てではないが， “We 

are opened.”， “ We are closed.”という表記で，

今営業中か否かという表示が多くあった．日本流に暖

簾が外にかけられているイコール営業中というだけの

店舗もあった． 

 ATM 

 「ATM」という表示はあるが，すべての ATMに英語表

記 が あ る わ け で は な い ． 駅 に 設 置 さ れ た 

“International”と記載された ATMは，英語で最後ま

で操作可能であったが，コンビニエンスストアの ATM

は「開始」というのが画面上の最初のボタンで英語未対

応であった． 

 自動販売機 

 日本語表示のみ．ただし，実物の展示に加え，暖かな

ものは炎の背景になっている． 

 店頭の案内及びメニュー・商品表示 

 店頭の案内及びメニュー・商品表示に関しては，日本

語のみ，英語がある店舗，日本語が中心となっているが

部分的に英語表記の店舗があった．一部のみ英語とい

う場合は，英語に訳しやすい商品は英語に直してある

が，日本語の食材や料理名に関しては，英訳なしで通

す，または，ビールには “Beer”と記載があるが，和

食膳に関しては，写真を掲載し，本来英訳がある部分に

は， “à la carte”と記載したものもあった．自動翻

訳にかけたと思われる意味がとれない掲示，誤訳やス

ペルミスも含んだ商品説明も複数あった．酒の具体的

名称の張り出しは日本語であった．なお，調査に協力し

た 3 店舗の店主からは，外国人観光客の購入増加に言

及があった． 

（タイプＣ）展示物等の理解のための文章解説 

展示物の作品・テーマ解説 

 展示物 

 公衆トイレの隣に展示のある町内の神輿に関する展

示，沿道に１箇所立て札とともにあった私設の昔の通

りの情報に関しては，墨の筆書きで日本語表示のみで

あった．  

 寺院 

 寺の由来などの説明文に関しては英語での説明の寺

院がある一方，全く英語表示のない寺院もあった．これ

は，外国人観光客の受け入れの姿勢の相違を反映する

部分もある．全く英語表記のない寺院にヒアリングし

たところ，地域の日本人のための寺院であって，外国人

観光客にはむしろ訪問して欲しくないとのことであっ

た．一方，英語表記のある寺院からは，外国人でも日本

人でも皆に訪れて欲しいとの話があった． 

 

(2)調査結果より:課題があると思われる表記例  

 スペルミス 

 red been（小豆），aria（地域），fruts juice（フル

ーツジュース）他 

 ローマ字表記の不統一 

•長音の処理：BOKUJOU， SENJOGAHARA， OKUHOSOO， 

Nikkō (下線は筆者.大文字小文字の使用は表示通り) 

•華厳の滝:Kegon falls， Kegon Waterfall， Kegon no 

taki 

 誤訳 

•（単語）牛丼/ Rice on beef meat 

•（文）＊＊バスの乗車券ではご乗車できませんので，

ご注意ください．/ Because I cannot take it with a 

ticket of ＊＊ bus， please be careful.（ ＊＊に

は固有名詞，長文からの抜きだしでなく上記が全文：筆

者） 

 不完全な英訳 

•ビール（中瓶）/ Beer ￥690，プレミアム生（小瓶） 

 / Premium beer ￥500 

→英語には「小瓶」にあたる単語が欠如している． 

•焼きそば（普通盛り）￥500， 焼きそば（大盛り） 

￥600/ Yakisoba ￥600 

→英語表示は大盛りの金額のみ 

•駐車場：＊＊ 駐車場 P24h 2時間/100円， 入場 30

分以内は無料/ ＊＊ parking lots  
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→P24h ＊＊ parking lots以外の情報は日本語のみ 

 以上のように，日光の沿道に展開された英語表記に

関しては，1kmの表通りの沿道には，改善の余地がある．

ただし，外国人観光客から苦情を受けたという話はヒ

アリング中にはなかった． 

 

(3)翻訳アプリの翻訳 

 店舗ヒアリングの際に，外国人観光客が使用し，店主

が勧められたアプリ“Shoo Trans”の紹介があった．46

ヶ国語対応でカメラ撮影から自動翻訳する. その翻訳

例を以下に示す．これはリアルに展開される沿道の言

語景観ではないが，実際に外国人観光客が沿道で使用

していた翻訳ということで取り上げる．  

 

 店舗に掲示のされた手書き文字：天使のスイーツセ

ット・・特別なお芋，紅天使を冷やし，濃厚でクリーミ

ーなスイーツの様なヨーグルトにくだものを添えまし

た．（ドリンクはコーヒーまたは紅茶が付くセットで

す．）★1日限定 20セット 

 →アプリ読み取りの日本語： ：使のスイートセッ

ト，特別なお芋，紅天使 冷やし濃厚でクリーミな ス

イーツの様な 3-711トに くだものをそえした 

 →アプリ英訳：：Used sweets set， special potato， 

red angel Chilled 3~711 like fresh creamy sweets 

(Drinks are served) 7 sets of tea is limited with 

one day) 20 sets CLOVE 

 手書きの文章の読み取りは不十分で，英語への翻訳

にも，意味がわからない部分があるだけでなく，限定セ

ット数に誤りがみられた．ただし，それはこの店舗では

問題とされず，外国人観光客はこのアプリを使用し内

容を想像して注文をしたということであった． 

 

(4)地域による対応の相違 

 JR日光駅から神橋に至る道の中では，図 4左側の神

橋に近い商店の方が，駅周辺より歴史的には古い．明治

時代以前からの店もあり，したがって店名も日本語の

筆による文字表記など外国人には馴染みのないものが

多い．商品に対するこだわりもあり，多言語表記はこれ

まであまりなかった．一方駅周辺の新しい店舗では酒

屋/ Liquor shop と英語の表記が付されている店舗，

また店舗名自体をアルファベット記載した店もある． 

 

図 4 沿道商店の英語記載状況比較図 

 

神橋近くの伝統的店舗では，増加する外国人観光客に

無関心であるのではなく，その対応に苦心している． 

2017 年に図 4 のようなポスターを作成し，店頭に掲示

を始めた．その結果，今まで外を通り過ぎていった外国

人が店に入ってくれることが多くなったと商店会会長

からのコメントがあった． 

 

図 5 商店店頭に掲示されたポスター（鉢石会） 

 

3.2.3 調査結果から見られる課題 

 2017 年の調査の結果をまとめる中で，特に現地の関

係者へのヒアリングから得られた情報はいくつかの課

題，そして疑問を我々に投げかけた． 

 禁止注意・緊急対応を促すタイプ A においては，特

に改善の余地がある．英語表記のないものや誘導情報

が不十分なものがあり，すぐに対応が必要であると考

えられる． 

 タイプＢの名称・案内・誘導・位置・金額の中では公

共交通機関の英語表記（特にバス）に関しては正確な翻

訳に課題がある．その一方で食堂や店舗の表示に関し

ては，不完全・誤訳であっても観光客は必ずしも不満と

は限らないという店主からの話があった（誤訳がある
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こと自体に店主は気づいておらず，その商品を外国人

は購入している）．この状況をどう捉えるべきなのか．

改善の優先順位として，タイプ A が第１に来ることは

いうまでもないが，店舗の表示に関しては外国人観光

客はどのような捉え方をしているのだろうか． 

 また，文化的相違を持つものの名称として「蕎麦猪

口」が「Green tea Cup」という記載とともに店頭に置

かれていたが，どう表現するのが良いかという点も引

き続き検討課題である．店主や現地の人へのヒアリン

グだけでなく，外国人への調査の必要性を再確認した． 

 

3.3 2018年度 留学生による評価調査 

3.3.1 調査概要 

 2017 年の調査結果を踏まえ，外国人観光客に対する

調査を行いたいと考えたが，日光で実際の店舗や路上

で，そこの記載されたものに対する評価を求めること

は難しい．特に店舗前での評価は店舗への配慮が必要

である．したがって，まず学内の留学生を対象に英語表

記に関して評価を依頼した． 

調査期間：2018 年 5 月 23〜29 日  調査員：4 名 

調査方法：中央大学内留学生交流スペースにおいて，１

調査 30分程度で 2017 年調査時撮影の写真より抜粋し

た 30 枚の写真の評価を促した．日光観光を想定し，沿

道の地図やイラストを見せたのち，この地域に観光で

来訪した際の表示としてそれぞれの写真を満足度

（satisfied ）・役立つか(useful)・理解しやすいか(easy 

to understand)・興味をもったか(interest)の 4 点で評

価した． 

調査対象者：中央大学留学生  

  

3.2.2調査結果 

回答者数 : 40 

回答者国籍 :15 カ国 (韓国 10，アメリカ 5，フランス

5，中国 4，ミャンマー3，オーストラリア 2，マレーシ

ア 2，シンガポール 2，ベルギー，台湾，スウェーデン，

ドイツ，インドネシア，スイス各 1) 

 全体的な満足度に関する評価上位は大きく２種に分

かれる．１つは誤訳を含まない正確な翻訳，もう一方は

誤訳やスペルミスがあっても写真や絵,あるいはピクト

グラムを交えた複数手段で１つのことを説明している

表示である．なお，駅の構内の切符購入画面，案内所な

ど駅の構内の表示は，全員が役にたつ，わかりやすいと

回答し，満足度が最も高かった．ただし，JR 日光駅内

のキッブ購入画面に関しては，単純接触効果が働いた

可能性がある．対象へ反復接触することで流暢性が高

まり，その対象を好意的に捉えるようになる(Zajonc， 

1968[17]) 効果である．留学生は日常生活の中で鉄道

の駅の切符購入機を使用し，都内でも共有の画面であ

り，この表示に馴染みが深い．したがって，この結果は

他の日光にある表示とは区別して考えるべきかと考え

られる．一方で，バスの経路に関してアルファベットの

地名表記，英語の記載のある案内図に関しては，40 人

中 39 人が「役に立つ」と回答しているのに，「わかり

やすい」は 28 人にとどまった．英語表記自体には間違

いはないが，現在地点の表記はなく，ナンバーの記載が

多くあるがその意味がわからない．したがって満足度

は 3 段階中平均で 2.45 と高くはなかった．同じように

歩行者に主要地への距離を掲示した看板に関しても誤

りはないものの，ここから何キロと言われてもよく分

からないというコメントもあり，評価は高くなかった． 

 その一方で，誤訳が多く，自由記載の中で誤訳を指摘

し，英文への修正を行っている回答者もあるのに，全体

的な満足度は2.63とバスの経路表示等を上回る評価を

得た看板もあった． “been” (bean)， “aria” (area)をは

じめスペルミス，不自然な区切りや文法的な誤りが１

つの掲示に多数含まれているにもかかわらず，満足度

が高いだけでなく「わかりやすい」とされた．わかりや

すくはないが満足という回答ではなく，この満足度と

わかりやすさ評価は r=0.675 と，相関が認められた．

わかりやすさとはなんだろうか．この掲示物は絵（写

真）やともに中身の説明のある食物の翻訳であった．ま

た図 5 にある商店会の８ヶ国語の「ようこそ」掲示は

全体で２位の評価（満足度２.78）であり，商店主の言

葉を裏付ける結果となった． 

 なお，「フロント 2階/Front 2nd Floor」に関しては

自国ではそう言わないというコメントが１人（フラン

ス人），また自由記載としては，「In restaurant， 

sometimes it has English words like "drink" or 

"dessert" but the main content is all in Japanese. 

Would love to see some change! 」という記載もあり，

和食の英訳をはじめ，食事の英語翻訳に関しては不十

分であるという指摘があった．正確な英語ではなくと

も推測できるものでも欲しいという内容の指摘があり，

絵文字，イラスト入りを歓迎するコメントもあった．他

には「英語が読めない外国人もいる．」という自由記載

（日本語）もあり，留学生には，英語表記の他，わかり

やすい日本語使用に関して検討の余地がある． 
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4. 結論及び展望 

4.1 標準化と新奇性 

 観光旅行という場では日常と非日常が交差する．旅

行をしたいという欲求自体は新奇性欲求（佐々木，

2000[18]）と言われ，非日常体験を目指す人の行動とさ

れる．しかし，実際に地域に身を置く場合，その地域で

一般的に展開される情報の取得も必要となる．禁止事

項，また日常とは言えないがいつでも備えとして必要

な避難情報，これらは正確にしておく必要がある．3 章

の分類で言えばタイプ A に多くこの情報がある．調査

結果を見てもこの情報の中の特に自治体や公共機関の

情報は不足があり，正確かつわかりやすい内容か再点

検の必要がある．タイプ B に関しても，規定する内容

の場合，直訳として正しいということだけでなく，文化

的相違にも考慮した正確な翻訳の必要な部分もある．

今回の沿道の調査では出てこなかったが，たとえば，乗

り物などで「◯歳以上は乗車可能」，「◯歳以下は無料」

というような表記の場合，そこに記載された数値を含

むのか，以下と未満を英語で正しく表現しているのか

なども再考が必要である．他には，国によっては階数の

表記など日本語とは異なる場合もあるが，この場合は，

たとえばエレベータの表示は日本では日本流に地上階

は１階から始まっているため，また英語圏で日本と同

じ数え方をする国もあり，日本流の表記に関する説明

という扱いが適当である． 

 次に，新奇性を楽しむ旅行においては，我々の調査結

果では，料理のように文字情報に加えて，写真による説

明，実際に食べてみることができる状況下では，観光客

は英語の誤訳には寛容に見える．少しわかること，現地

の人が観光客に向けて理解してほしいと写真や矢印，

文字を使って説明を試みていることを現状では評価す

る傾向が見える．これは今後ベジタリアン，特にビーガ

ンの場合，またハラールなど食事に関して正確な情報

を必要とする場合には変わってくる可能性もある．食

物アレルギーを持つ人に対応したアレルゲン表示も同

様に正確に記載することが必要である．また，食べると

いう行為から一歩進んでそれを作るレシピとなると正

確性を求められるようになる． 

 その土地固有のものの翻訳に関しては今後の考慮点

である．たとえば，前出のように日本語の「そばちょこ」

という表記に 「Green tea cup」という訳語をつけて

店頭においた店舗があった．これは一種の誤訳である

が，「そば」，「ちょこ」，そしてそばつゆを入れ，それに

そばをつけて食べるというのを説明する手間を厭うた

結果かと推測される．では，蕎麦猪口のような日本固有

のものをどう訳せばよいのか．認知度向上による和名

の表記の一般化もある．松川誠二氏によると，オックス

フォード英語辞典（The Oxford English Dictionary オ

ンライン版）に Adzuki， tofu， sushi， tempura， 

teriyaki，  yakitori，soba，udon，ramen に続き 

“yakisoba”が掲載されたとのことである[19]．和食が世

界遺産に登録され外国人観光客も増加する中，日本語

本来の発音を残す名称表記は拡大が予想される．しか

し，現状は，蕎麦猪口はこの範疇にはいたっていない．

それでも，たとえば，以下のような理解への１歩を作る

ことも考えられる．蕎麦猪口と同じようなサイズで同

じような形の食器は西洋にもある．具体的には北欧の

HELBAK フリーカップが直径 7cm で形も蕎麦猪口と

同じである．他にもこの直径のコップは世界中にある

と言われている（NHK 美の壺 file154  [20]）. 用

途は異なるが，手に取るもののサイズとして日本以外

でも製作されるものである．コップとしてみた場合，

Green tea を入れることもあり得るし，bowl なら，そ

ばつゆ以外を入れて小鉢としての使用もあり得る．そ

の中で日本的なそばつゆを入れる蕎麦猪口の使用方法

もある．言葉による規定からではなく，実物からそれぞ

れの言語表現を，そしてそこからコミュニケーション

ができる環境を提供できないだろうか． 

 新奇性の追求というが，未知のものに遭遇した場合，

人は必ずしも良い印象を持たない．不安を抱くことも

ある．今までに全く体験したことがない知らないこと

であるよりむしろ，今までの体験から推し量れる部分

があり，その部分と実際にGap が生じた場合に，その

違いを楽しむということがある．今回の調査研究以前

のクイズアプリ作成時にも被験者の反応は全くの新し

い事柄より，自分が知っていると思っている部分があ

り，それと比較して意外に思った点への評価が高かっ

た[14]. 自らの体験内にある事物と観光地での体験の

Gap を楽しむという形での，その土地の独自性の体験

がある．たとえば，それをよく表すものにベルリン使節

団が文京区に贈った「アンペルマンの信号」が挙げられ

るだろう[21]．旧東ドイツの歩行者用信号で，今はベル

リンの歩行者信号機に使用されるだけでなく，女性バ

ージョンが出来たり，ショップで土産品になったりし

ている．この歩行者のデザインは一般的に使用される

赤と緑で人間が止まる姿と歩く姿を表したピクトグラ

ムに近いものだが，帽子を被った姿はユニークであり

可愛らしいと言われる．独自性を感じるためには，観光

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-2

270



客側にもそれと比較できる程度の共通する土台は必要

なのではないだろうか．「新奇性」と「親近性」に関し

ては，観光ではないが，子どもに関して「『新奇性』と

『親近性』の軸から–子どもとロボットの関係性を捉え

る–」(高橋ら，2012)[22]の中で新奇性は接触後短期的

に減衰するが，接触を重ねると親近性が高まり，それが

長期的に持続していくという実証結果が示されている．

Fantz R (1958)[23]，Hunter M ら (1988)[24]にあるよ

うに新奇性にもとづく興味は， その対象と繰り返し接

触することで減衰していく. それに対して親近性にも

とづく興味は，対象と繰り返し接触することで逆に強

まる傾向がある．繰り返し接触するというのとは同義

ではないが，自国において，既知である部分への親近性

と他国らしい応用から知る新奇性は関係性を構築する

のに役に立つ可能性はある． 

 外国人観光客に日本固有のもの，文化的要素を含む

ものを表示する場合，言語対応に加え，このような心理

面を考慮した要素をどう盛り込むことができるかを言

語景観を我々の当初の具体的手段であるスマートフォ

ンアプリにどう反映させるかも検討したい． 

 

4.2 言語景観の質的転換とコミュニケーションにお

ける課題 

 スマホトラベラーが増加している．2015年トリップ

アドバイザー調査によると旅行者の 4 割が旅先でスマ

ートフォンなどモバイル端末を使う[25]．使用場面に

ついて聞いたところ，「レストランを探す」（72％），「旅

行中にやりたいことを探す」（67％），「他の旅行者の口

コミを読む」（64％），「ホテルを探す」（50％），「レスト

ランを予約する」（46％）と回答した．旅をより充実さ

せるための情報収集にスマートフォンを駆使している

人々の姿がうかがえる．  

 従来は，ガイドブックを見る，あるいは，現地の人に

実際に尋ねるという行為によって得られた情報を今は

スマートフォンの旅行系 SNS から得る．これはどのよ

うなことを意味するだろうか． 

 一部の識者の著作による本から，あるいは現地の

人々から観光客に示された情報の多くが観光客同士の

情報交換に変わっていく．現地で絵葉書から自撮りの

写真による観光地からの便り，アプリによる道案内は

観光客には便利であるが，従来の現地優位の情報展開

ではない．観光地でも訪問客自身が中心となって動く

ことが可能になった．現地の人が訪れて欲しいと思っ

たところに観光客が行くとは限らない． 

 このような旅行の際の情報の流れの変化は，言語景

観にも及んでいる．写真撮影から翻訳ができる機能を

持つアプリの登場によって，外国人観光客用に多言語

とされていない場合でも，自動的に自国語翻訳するこ

とが可能になった．現地からの意思表示としての言語

景観はここに崩れる．現地の人が観光客に向けて発信

していない言葉も翻訳ができるようになる．英語で説

明のある寺院だけでなく英語のない寺院でもアプリで

写真撮影を行えば情報は自国語に変換される．現状で

はその変換は正確とは言えない点も誤解を生む可能性

を孕む． 

 観光情報は旅に出る前のweb情報収集にとどまらず，

現地に着いた後もスマートフォンを媒介とした観光客

主体の情報収集が続く．以前は地元で実際に尋ねた事

項も今は場合によってはスマートフォンからの情報で

事足りる．また質問できる人を探す外国人に対応でき

る現地の人もスマートフォンを覗き込む外国人観光客

には話しかけづらい．このような観光客中心の観光は

場合によっては，実際的な文化や交通渋滞に加え

Tourist Phobia の一因ともなり得る．スマートフォン

使用による新たな観光の際のコミュニケーションの課

題ともなり得る． 

 

4.3 展望 

 実際に沿道に掲示された表記にはそれぞれの作者，

所有者の意図があり，一方的な表記の統一は難しい．英

語の表記が未だ充分でない現時点では，雛形を示すこ

とで，英語の表記方法に一定の方法を示すことは可能

である部分もあるが，統一は難しい．観光においてもス

マートフォンには功罪あるが，開発展開関係者として

は利点も生かしたい．スマートフォンアプリの中にお

いて同じ形式の補足情報を加えることは可能である．

店頭に張り出されたメニューに関しては，和名に加え

材料への言及，ハラール対応などはスマートフォンで

は可能である．季節の和菓子の名前はそのままでそこ

に短く主材料を記載する．よりわかりやすい情報提供

をスマートフォンを使用することで提供することが可

能である．また，特に緊急情報に関しては避難所の情報

を地図や方向とともに表せる．言語景観の補完ができ

る可能性は高い．また，バス情報に関しては現状の掲示

はわかりにくいという評価があるが，位置情報に合わ

せた掲示することで情報の整理が可能になる．実際の

言語景観から得られる情報をスマートフォンアプリ使

用により，精度を上げることができる． 
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 一方で，これだけでは現地の人々と観光客のコミュ

ニケーションには役立たない．その点においては非日

常としての魅力や現地の人と触れ合う第１歩としての

スマートフォン利用を考えたい．全てをスマートフォ

ンの中に完結させるのでない観光としての魅力をスマ

ートフォンアプリから発信する可能性を探る．観光旅

行者に情報を多岐にわたって流すのでなく，現地の人，

その地の文化をどう伝えるかわからないあるいは不思

議だと思えるような要素を考えたい．言語景観それ自

体に関する調査研究を進めることに加え，スムーズな

情報伝達だけを目的にせず，時にはわからない点を作

る，具体的には注目点を作るまでにする部分を現地の

協力のもとでアプリに入れ込みたいと考えている． 
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Abstract 
Learning a foreign language consists surprisingly a lot 

of learning new words. It is often argued that you have to 

have acquired something like 8,000 words to be fluent in 

English, but most Japanese learners of English have learned 

at most 2,000 or 3,000 words when they enter college, most 

of which are forgotten rather quickly. Part of this difficulty is 

due in part that in English, spelling and pronunciation do not 

correspond one to one and at least at the initial stages of 

learning, correspondence between sound and meaning is 

“arbitrary.” Or is it? 

In this study, we are interested to see if certain 

“universal” connection between sound and meaning studied 

under such terms as “sound symbolisms” might help learners 

of language acquire new vocabulary. In the pilot study we 

conducted, 25 fourth-year students at a private university in 

Hyogo Prefecture, who had spent a semester outside Japan, 

were asked about 10 adjectives such as chewy, sticky, gooey 

and so on if they (1) know and understand the meaning of 

the words or (2) recognize the words but are not sure of their 

meanings or (3) vaguely recognize the words but do not 

know their meanings or (4) do not recognize the words at all.  

Then they were asked to choose one out of two adjectives 

that they think goes better with a noun, such as { sticky / 

mushy } and soup. 18 out of 25 students surveyed, or 72%  

which is much greater than chance, responded that brittle 

goes better than gooey with French fries, which is interesting 

as all had responded that they had never seen nor knew the 

meaning of those two adjectives, with the average familiarity 

score of 1.5. 

A slightly different survey was conducted with 67 

students studying at the same university, who were asked to 

tell their familiarity with 22 ideophonic verbs and choose 

one out of three items that goes best in the given context. 

The results suggest that the students are not simply making 

random choices, even when they do not know the words that 

they are asked to choose from. 
 
Keywords ―  Onomatopoeia, Ideophone, Japanese 

Learners of English as a Foreign Language 

 

1. はじめに 

外国語を学習し運用できるようになるためには、正

確な発音と抑揚を覚え、文法に従って外国語を理解・

産出する技能を身に付け、適切な表現を選択する語用

論的・社会言語学的な理解を持つことももちろん重要

であるが、多くの語彙を覚えることが外国語学習の基

本となることもまた避けがたい事実である。英語で母

語話者や熟達した英語学習者と支障なくコミュニケー

ションできるためには、ざっくりと 8,000 語の語彙の

獲得が必要であるとさまざまな研究者・団体等が提言

している。 

英語の単語では発音と綴りの関係が 1 対 1 とは程遠

く、多くの例外も含めて極めて複雑な関係となってい

ることが語彙学習上の障害となる。ソシュール言語学

以来の科学的な言語学のアプローチで当然の前提とし

てきた言語記号の恣意性、つまりある言語における単

語に伴う音と意味との間には何ら必然的・有縁的関係

が存在しないとすれば、英語の語彙の学習は無意味つ

づりの記銘よりもさらに高度な記憶課題となることが

明らかである。実際には、ある程度の基本的な語彙を

身に付けると、反対語・類義語・同義語・派生語など

意味的な関係のある語彙の記憶には合理化の余地があ

り、発音と綴りの関係についても、さまざまな例外は

あるものの一定の関係性を見出すことも不可能ではな

いため、すべての単語について無意味つづりの記銘と

同様の負荷があるわけではないが、学習の初期の段階

において知らない単語の意味を予測することは原理的

に不可能であり、したがってそもそも知らない単語の

意味は分からなくて当然ということになる。 

単語の派生と品詞の転用によって、英語の基本語彙

を出発点として関連する語彙に対する理解を深めるこ

とが可能である。例えば act というアルファベット 3

文字でつづられる単音節の単語について、本来的な用

法での品詞と意味は「動作する」という動詞であって

も「立法」や「行為」を意味する名詞としての使用も

見られる。act  active  activate という動詞から形

容詞を経てさらに動詞に至るという派生の過程も見ら

れる。active からは inactive という反対語を得るこ

とができる。あるいは act  enact  enactment と
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いう名詞から動詞を経て名詞に至るという派生過程も

見られる。act という動詞から action という名詞を得

てこれを動詞に転用するのも英語の特徴の一つの表れ

である。しかし、基本的な名詞・動詞からこのように

多様な派生語が直ちに得られ、あるいは様々な転用が

見られるということは、基本的な名詞・動詞にさまざ

まな意味・用法がからまり、その多様な意味をもれな

く理解し、適切に使用できるようになるためには、単

音節の発音とアルファベット 3 文字の綴りを覚えるこ

とに比して多大な学習時間と英語の使用経験が必要と

なることも含意している。英語では基本動詞と（副詞

的用法の）前置詞の組み合わせによって幅広い意味が

表されることはよく知られているが、外国人英語学習

者にとっては、より「難しい」とされる長い綴りの動

詞の方が汎用的な単音節の動詞より意味が確定的で使

いやすくなじみやすいというのもよく知られたところ

である。reiterate などの「難しげな」単語の方が意味

の多義性が少なく、覚えるのも簡単であるという側面

もある。 

一方、認知科学と関連分野において近年関心を集め

ている研究課題の一つに音象徴がある。これは、言語

の発音とその意味になんらかの関係性があるという観

点から単語の学習について新たな知見を与える可能性

がある。日本語に比較し、英語に様相や様態を表す形

容詞や副詞としてのオノマトペが乏しいという印象が

しばしば語られるが、そのような形容詞や副詞の比較

に注目するあまり、英語の比較的基本的な動詞や名詞

にオノマトペなど感覚の惹起に由来・関連するものが

あることが忘れ去られていることがある。bang / cling 

/ ping など、ideophonic な表現がその基本的な意味か

ら多様な用法を持つにいたった点も英語語彙学習の観

点から改めて注目に値する。 

日本で英語を学んできた大学生は 30 分で 400～500

語ほどの作文をまとめる fluency を獲得し、writing 

について CEFR で A2 から B1 レベル相当の習熟度

となっても、文脈に応じて適切な名詞・動詞・形容詞・

副詞を選択し、使用することができない。一般に、使

用できる形容詞は乏しく、多様な形容詞を理解する語

彙力も備えていない。また、副詞についてはほとんど

使用語彙になく、very much 以外の副詞的表現は自発

的発話や作文に使用が見られない。したがって、食感

に関わる英語の形容詞に対する親密度は低く、使用経

験はほとんどないと思われるが、その綴りから想像で

きる限りにおいて、文脈の中で適切な形容詞を選ぶこ

とができるかもしれない。 

ここでは、簡単なパイロット調査の結果を紹介する。 

 

2. 食感オノマトペ調査（調査 1） 

さまざまな食品の食感を表す形容詞について、大学

4 年生 25 名を対象に次の調査を行った。調査は 2 段階

に分かれ、前半の 10 問では、食品の食感を表す形容詞

について、どの程度知っているかを 4 段階（4：知って

いて意味が分かる、3：見たことがあるが意味は自信が

ない、2：見たことがあるが意味は全く分からない、1：

見たこともなくて全然知らない）で回答してもらった。

表 1 に、各形容詞の代表的な意味（調査では提示して

いない）および親密度の平均スコアを示す。 

 

表 1 食感を表す形容詞の親密度（4 段階） 

形容詞 意味 親密度 

brittle サクサクの 1.5 

chewy 噛みごたえのある 3.2 

chunky 具だくさんの 3.4 

crispy カリッとした 3.8 

crunchy パリパリした 3.6 

gooey ねっとりした 1.5 

gummy ゴム状の 2.8 

juicy みずみずしい 4.0 

mushy トロトロの 2.0 

sticky ネバネバした 3.3 

 

これらの結果によれば、なじみのある語となじみの

ない語との間には比較的はっきりとした違いが見られ

る。後半の 10 問では、食品を表す英語（名詞）を提示

し、その食感を表すのにふさわしいと思う形容詞を 2

つの中から 1 つ選択させた。各食品の食感を表す形容

詞（正解・不正解）とその解答率を、表 2 に示す。 

 

表 2 食品の食感を表す形容詞とその解答率 (%) 

食品 正解 解答率 不正解 

解答

率 

biscuit crunchy 96 chewy 4 

cake fluffy 88 chewy 12 

candy gummy 72 brittle 28 

chocolate crunchy 88 gummy 12 

cracker crispy 96 gummy 4 

french brittle 72 gooey 28 
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fries 

ice cream gooey 72 chewy 28 

meat chewy 48 mushy 52 

orange juicy 96 gooey 4 

soup mushy 88 sticky 12 

 

 全体として、各食品の食感を表す形容詞について、7

割以上が正答していることが分かる。クランチチョコ、

クランチビスケット、グミキャンディなど、商品名に

も見られるような場合は、特に正答率が高い。一方で、

表 1 で比較的なじみ度が低いと思われる gooey や

brittle などの形容詞についても（セットになったもう

一方の形容詞のなじみ度にもよると思われるが）、正

しく選択（または非選択）されている。これらのこと

から、食感を表すオノマトペは、その意味を正確に知

らなくても推測しやすい傾向にあることが示唆された。 

正答率が 50%を切った chewy については meat と

の関連が思い浮かばなかった可能性がある。本調査で

扱った食感を表す形容詞はすべてポジティブな意味で

使用することを前提にしていたが、chewy はある程度

の硬さ（噛み切りにくさ）を想像させ、それがネガテ

ィブな意味に捉えられたとも考えられる。語は、その

意味がポジティブかネガティブかという観点で理解し

たり使用したりするべきであるが、食感を表す形容詞

についてもあてはまると言える。 

 

3. 感覚表現動詞調査（調査 2） 

食感を表す形容詞以外の ideophone （感覚表現）に

ついて、大学 2、4 年生 67 名を対象に調査を行った。

調査は 2 段階に分かれ、前半の 21 問では、感覚表現動

詞について、どの程度知っているかを 4 段階（4：知っ

ていて意味が分かる、3：見たことがあるが意味は自信

がない、2：見たことがあるが意味は全く分からない、

1：見たこともなくて全然知らない）で回答してもらっ

た。表 3 に、各動詞の代表的な意味（調査では提示し

ていない）および親密度の平均スコアを示す。 

 

表 3 感覚表現動詞の親密度（4 段階） 

動詞 意味 親密度 

babble わめく、片言で話す 3.0 

beep ピーッと音を発する 2.7 

bloom 花が咲く 3.3 

boom とどろく、人気が出る 3.3 

buzz ざわつく、ブンブンいう 2.8 

cling くっつく 2.3 

clink チャリンと音を立てる 2.3 

crackle パチパチと音を立てる 1.7 

crash 衝突する、墜落する 3.8 

dash 突進する 3.0 

flash ピカッと光る 3.8 

gulp ゴクリと飲み込む 1.7 

hum ブンブンと音をたてる 2.5 

hush しっ！（間投詞）、黙る 2.3 

jolt ガタガタ揺れる 1.4 

pop 
ポンと音を立てる、銃を発

射させる 
3.3 

ring ベルが鳴る 3.6 

rumble ゴロゴロと鳴る 2.0 

smash 強打する 3.3 

yelp キャンキャン鳴く 1.6 

zoom ブーンという音を立てる 3.3 

 

後半の 10 問では、問題文を完成させるのにもっとも

ふさわしいと思う動詞を 3 つの選択肢から選ばせた。

各問題文の選択肢および解答率を、表 4 に示す。 

 

表 4 問題文の選択肢および解答率 (%) 

問題文 選択肢 

（*は正答） 

解 答

率 

A baby was [  ] in the next 

seat. 

*babbling 

crackling 

dashing 

62.7 

34.3 

3.0 

A deep voice [  ] through 

the auditorium. 

*boomed 

rumbled 

clang 

43.3 

35.8 

20.9 

A gun [   ] out in the 

robber's hand. 

zoomed 

*popped 

bloomed 

47.8 

32.8 

19.4 

The airplane [  ] onto the 

runway. 

*crashed 

smashed 

flashed 

64.2 

19.4 

16.4 

The computer [  ] every 

five seconds. 

*beeps 

clings 

booms 

53.7 

37.3 

9.0 
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The door bell [  ]. *rang 

boomed 

dashed 

97.0 

1.5 

1.5 

The earthquake [  ] the 

house. 

*jolted 

boomed 

popped 

68.7 

17.9 

13.4 

The girl [   ] down the 

wine. 

yelped 

*gulped 

popped 

40.3 

38.8 

20.9 

The glasses were [        ]. crackling 

*clinking 

clinging 

49.3 

32.8 

17.9 

The station [   ] with 

excitement. 

hushed 

*buzzed 

hummed 

44.8 

40.3 

14.9 

 

 調査 1 は 2 択、調査 2 は 3 択であるため、直接比較

することはできないが、チャンスレベルの正答率（30

～40%）が目立つ。そのうち、gulped と clinking な

どは親密度も低いが、popped と buzzed などはなん

となく知っているが、実際の使い方を知らないという

ことが考えられる。一方で、jolted はなじみのない語

の割に正答率が高いが、その他の選択肢 boomed と 

popped があてはまらないという消去法で正答を導き

出したかもしれない。 

 

5. まとめと今後の研究課題 

  本稿で紹介したパイロット調査の結果は当然のこと

ながらまだ予備的な段階のデータであり、今後本格的

な実験で確認する必要がある。特に、二肢選択・多肢

選択の設問において、選択肢間の親密度の差が大きい

と、選択が親密度の違いに影響される可能性が大きい

点を考慮すべきである。また、親密度の低い選択肢を

並べた際に、その綴りや綴りから想定される発音がミ

ニマルペアではなく、複数の要素について大きく異な

っている場合に、何を根拠に選択が行われたかはかな

らずしも明らかでない。日本語であれば、「さらさら・

ざらざら」、「ぱくぱく・ばくばく」、「しとしと・じと

じと」などのミニマルペアに近い対立を比較的容易に

組み合わせることができるが、英語の場合はこうした

操作は語彙的な制約から容易ではない。 

しかし、上記のような様々な不十分さにも関わらず、

本稿で紹介したパイロット調査の結果から、日本人の

英語学習について無意味つづりの記銘とは異なるアプ

ローチが可能であることを示唆していることも認めざ

るを得ない。幅広くオノマトペ表現が使われる日本語

に対して、英語のオノマトペは限られていると感じる

かもしれないが、動作動詞などオノマトペ的な側面が

基盤となっている場合も見られる。今後は食感に関わ

る形容詞から形容詞一般、さらには名詞や動詞などに

対象を広げ、選択肢の選び方なども含めて細部にまで

検討を加えた学習課題による調査を進めて行きたい。 

 本調査の実施に当たって、著者たちは以下の研究経

費等の支援を受けている。 

- 科研費基盤研究(C)：課題番号 17K02987『高度翻訳

知識に基づく高品質言語サービスの研究』（研究代

表者：佐良木昌） 

- 科研費基盤研究(C)：課題番号 16K02946『英語コミ

ュニケーションにおける統語的プライミングを利

用した統語処理の自動化促進』（研究代表者：森下

美和） 

- 科研費基盤研究(B)：課題番号 15H03226『日本人英

語学習者のインタラクション（相互行為）を通じ

た自律的相互学習プロセス解明』（研究代表者：原

田康也） 
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Abstract 
To improve the satisfaction of the tourists, we have been 

developing tour guide application in Nikko since 2014. 
There are many tourists visiting Nikko, among them many 

travelers from Taiwan and Mainland China. For this reason, 

the need to explain the tourism resources of Nikko in 

Chinese is increasing more and more. However, there are 

several problems in the signs and menus, etc. in Chinese.  

Therefore, we investigated the problem in translating the 

explanation from Japanese to Chinese and are planning to 

create rules for translating into Chinese and creating a 

database of translation information. In this paper, we discuss 

the problems of Chinese notation in the tourist spot and 

explain that the correctness of translation for signs is 

important. Then we propose the points to consider for 

translation procedure using machine translation to increase 

the understandability of signs based on Functional 

Translation Theory. 
 
Keywords ― Chinese Notation, Translation, Functional 

Translation Theory, Tourist Spot, Tourist Information, 

Nikko 

 

1. はじめに 

 日本観光庁は訪日外国人旅行者の受入環境整備事業

の一環として、観光の ICT化を推進している。2016年

の「明日の日本を支える観光ビジョン構想会議」を開

いて、訪日外国人を 2020 年までに 4000 万人にすると

いう目標を定めて以来、近年日本に訪れる外国人観光

客の数が続々増えている[1]。 

観光庁の統計によると、2018年 4月の訪日外客数は

前年同月比 12.5%増の 290 万 1 千人で、過去最速で累

計 1,000 万人を突破した。うち、訪日人数が上位 4位

となった地域・国家は、韓国(638,500人)、中国(683,400

人)、台湾(470,000人)、香港(179,900人)である[2]。 

その中で、中華圏にある中国、台湾、香港では中国

語の簡体字、もしくは繁体字が使われている。栃木県

内に訪れる外国人観光客の数も増え続け、2014 年の

87,115人から 2017年の 92,768人に伸びている。外国

人宿泊数の上位 3 位は、台湾(19.9%)、中国(10.2%)、

タイ(6.7%)である。栃木県内でも、観光客誘致などの

目標を目指して、東京オリンピック・パラリンピック

向けたとちぎビジョンを発表し、戦略的な海外誘客プ

ロモーションの展開、観光地づくりなどの方向性を示

している[3]。こうした外国人観光客の増加は、地域経

済の活性化への貢献が期待されるだけではなく、言語

景観の変化、言語能力を有する人材育成などの受け入

れる地域の言語的な対応にも様々な変化をたらしてい

る（藤田他 2014）[4]。 

平成 27年に実施された「栃木県訪県外国人動向調査」

[5]において、案内表示の表示言語ついて 12％の外国

人旅行者が不満足と回答しており、他より多い。各施

設における受け入れ環境に対する不満の理由として、

主に多言語表記不足という回答が挙げられる。 

多言語対応の重要性と中国人を使う観光客が多いと

いう二つの点から見ると、観光資源を日本語だけでは

なく、中国語で表記する需要があると見られる。しか

し、日光の観光資源をより観光客に楽しんでもらえる

ため、クリアな指示と表示が必要とされている。 

さらに、この調査においては「観光施設の案内表示」、

「案内標識」、「飲食店、土産物店のメニュー」、「宿

 

図 1. 2018 年 4 月の訪日外国観光客数上位 4 位 
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泊施設の案内」において多言語表示の満足度が低くな

った。 

観光施設の案内表示の内容は、一般的な単語と固有

の地名が主であるため誤解が少ないが、これに対して

飲食店のメニューの場合、特殊な料理方法や具材など

を示す漢字が原因で意味がうまく伝わらず、お客様の

期待に添えないことがある。案内標識言語と宿泊施設

の案内の場合は短文が多く、単語と文法の誤訳がよく

見かける。 

そこで、本論文では翻訳課題を，以下の 3 パターン

に分類して考察することとする。 

観光施設の案内表示言語 

日本の観光地には、独特で魅力的な歴史的建造物は

多くある。そこには、日本語や英語の説明文はよく付

いている。その魅力を中国語圏の外国観光客に理解し

てもらえるため、中国語に翻訳された説明文は当然必

要とされる。 

飲食店のメニュー 

日本料理には、魚を使った料理が多い。それらに対

応する漢字もあるが、メニュー上では、一般的にひら

がなかカタカナで表記される。また、特殊な料理方法

が料理名になることがあり、理解してもらえないこと

がよくある。 

案内標識と宿泊施設の案内言語 

外国人観光客の出身国によって、日本と違う環境で

育てられたため、日本の文化を知らず、日本人にとっ

ておかしい動きや言動を取る可能性もある。それを防

ぐため、ただ目立つだけでは足りなく、わかりやすい

表示の掲示板を設置する必要がある。 

日本では、地域創生、過疎化を食い止めるなどの目

的で、観光客を積極的にアピールしている。訪日の観

光客が、英語圏よりもアジア圏の来訪者数が多い現在、

このような事情を踏まえるともはや英訳だけで不十分

で、観光客の数が増えている以上、今後英語を介さな

く、直接日本語から各国の言語に訳す需要も高まって

いくので、翻訳業界も発展し続けると考えられる。 

本論文では、2 章でクリスティアーネ・ノードの機能

翻訳理論（Functional Translation Theory）を紹介し、「翻

訳の機能と種類」と「翻訳課題の分類」が、観光情報

の翻訳に関連があることを示す。3 章では、現在観光

地で翻訳されている観光情報の問題点を示す。4 章で

は、3 章における議論と 2 章で述べた機能翻訳理論に

基づき、観光地における翻訳の基準とルールを示し、

観光情報の翻訳における課題の解決策を提案する。5

章にまとめを示す。 

 

2. 機能翻訳理論(Functional Translation Theory) 

 「翻訳は切り捨ての技術」（胡功澤, 1994）[6]、と言

われ、翻訳の理論は翻訳者に原文のどこを切り捨てる

か、どこを残すかという基準を示すことが多い。しか

し、クリスティアーネ・ノード（Christiane Nord）は、

彼女の著作《Text Analysis in Translation》の中[7][8]で、

翻訳者の役割は、責任を持って原文を訳し、原文が伝

えようとしている意図を伝達することである、という

ことを述べている。 

これによれば、翻訳の策略は、二つに分けることが

できる。一つは documentary translation（記録としての

翻訳）で、もう一つは instrumental translation（道具とし

ての翻訳）である。 

(1) documentary translation（記録としての翻訳）：訳文

で著者にいる文化で、著者が原文を読む読者でコンミ

ュニケーションを取る。 

(2) instrumental translation（道具としての翻訳）：原文

をモデルとして、訳語をツールで、原文の著者と読者

の間にコミュニケーションの架け橋を作ること。一方、

道具としての翻訳は、その目的からさらに三つに分け

ることができる： 

(2-a) 同 じ 機 能 を 伝 え る 翻 訳 （ equifunctional 

translation）：目的は訳文を読む読者に、原文と同じ機

能を得る。つまり、読者がこの種類の訳文を読むとき、

文が外国語から翻訳されたものを気にせず。実用性の

あるものを翻訳する場合、よくこの方が選ばれる。例

えばマニュアル、旅行ガイドなど。 

(2-b) 異 機 能 を 伝 え る 翻 訳 （ herterofunctional 

translation）：時間と空間が遠ざかっていて、訳文を読

む読者が原文の背景を理解しつらいとき、訳者が訳文

を現在の読者が理解できるように編集すること。 

(2-c) 対応する翻訳（homologous translation）：訳文の

環境で原文の環境と似ている機能を表現して、原文の

文学的な機能を発揮する。詩の翻訳でよく使われる。 

その他、ノードは「機能と忠誠(function plus royalty)」

という概念を提出した。忠誠というのは、原文の著者、

訳者、訳文を読む読者、起動者(initiator)の間の社会関

係(social relationship)、訳文が忠実に原文作者の意図を

伝えて、訳者が作者に忠実し、訳文の読者に責任を持

って、訳者がさらに起動者と翻訳の依頼人の間にスム
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ーズに翻訳を進められるようの役割を担当する、とい

うことを示している。 

上記の議論をあてはめると、観光地での翻訳：観光

施設、飲食店のメニュー、案内標識という 3 つの観

光情報は、「道具としての翻訳」であり、さらに「同

じ機能を伝える」ことと分類されることができる。そ

して、訳者が翻訳をするときには、忠実に翻訳をして、

読者が、その訳文が伝えたいこと理解できるよう、十

分な努力する必要があると言うことができる。 

 

3.1 観光施設 

日本では、漢字も使われているので、中華圏の観光

客にとって、日本語がわからなくてもすこしわかる。

中国語の内容ですが、レストランのメニューを訳すと

き、幾つの注意点がある。注意書きの短文を中国語に

訳すとき、多くの場合は翻訳ソフトに頼んで誤訳がよ

く見られる。ここでは、インターネットで見た例を収

集し、その誤訳の原因をまとめてみた。 

まずは、訪日外客数１位の中国から用例を収集する。

漢字が使われている漢字中華圏の国向けの翻訳内容に

おいて、よく見られる点は二つある： 

(1)地名が漢字で表記される場合：そのまま漢字を踏

襲することが多い。地名漢字文化圏中の国色々な漢字

が、読む方が違いこととして、意味が同じ。例えば、

「川」、「宮」（図１）、「山」、「泉」中国語中に

意味か同じです。漢字を使うことで、漢字文化圏中の

国の人にとって観光施設の名前が覚えやすくなる。 

(2)地名がひらがなで表記される場合：多いに音訳を

使って翻訳する。例えば、日光のいろは坂を伊呂波坂

と翻訳し、いろは順も中国語で伊呂波順と翻訳されて

いる。他には、いろは坂が秋になると紅葉が赤くなる

ため「紅葉坂」という役名もある。 

このような二つの点で、ノードの機能翻訳理論とし

て訳文は忠実に原文の意味を伝える手法に帰納するこ

とができる。 

 

3.2 飲食店のメニュー 

レストランのメニューを訳すとき、幾つの注意点があ

る。注意書きの短文を中国語に訳すとき、多くの場合

は翻訳ソフトに頼って、誤訳がよく見られる。ここで

は、インターネットで見た例を収集し、その誤訳の原

因をまとめてみた。同じ漢字圏の観光客であっても、

地域によって使う中国語も微妙に違う。ノードの機能

翻訳理論で、訳文は忠実に原文の意味を伝えるべきた

 

図 3. いろは坂[9] 

 

図 1. アリババ旅行サイトの日光旅行路線紹介[9] 

 

図 2. 日光社寺の紹介[10] 

表 1. 漢字圏の用語の違い 

日本語 中国南方 中国北方 台湾 

じゃがいも 洋芋 土豆 馬鈴薯 

さつま芋 番薯 紅薯 番薯 

キャベツ 包心菜 蓮花菜 高麗菜 

ブロッコリー 花菜 菜花 花椰菜 
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め、料理の名前を翻訳するときにも、できれば中国語

（繁体字）と中国語（簡体字）に分けて翻訳したほう

が良い（表 1）。 

さらに、料理方法によっては、中国語に訳す際に配

慮が必要である。変な訳文になる主な原因は、料理の

名前そのままを踏襲することである。 

例えば図 4 と図 5 のように、「親子丼」と「他人丼」

は同じく漢字で表記されるけれども、中国と台湾では

このような料理がないため、訳文にはちゃんと意思疎

通ができるように、説明文を付け加える必要があると

考えられる。 

日本料理では、芸術性のある比喩として、自然現象

や動物と植物を使って、料理の色・香・味・形を、翡

翠・雪・鴛鴦などに例えたものもある。それらについ

ても、料理の方法に応じて、詳細な説明があるとわか

りやすい。 

また、日本の特色がある料理、例えば天麩羅、天丼、

寿司については、このまま漢字を翻訳するだけでなく

（漢字がない時は音訳）、簡単な紹介も入れて、日本

料理の特色を説明すれば、外国観光客にもわかりやす

くなる。さらに、食材の写真や調理方法も含めて示す

ことで、さらなる意思疎通が可能となる。 

 

3.3 案内標識 

注意書きの様な短文を、中国語に訳したい場合、翻

訳ソフトを頼って、誤訳していると思われる事例が多

く見られる。 

ここでは、ネットで集めた事例を分析し、その誤訳

が起こる原因を整理した結果を示す。 

(1)母語の影響 

訳される単語を、母語（日本語）の概念で中国語化

したものである。これは自動翻訳ソフトだけで起こる

誤訳ではなく、第二言語学習者にも起こりうる間違い

である。単語の表し方のほか、日本語の用語を直訳し

てしまうことで、違う意味になる可能性がある。図 6

 

図 4. 親子丼[11] 

推奨した訳文：親子丼（雞肉與雞蛋蓋飯） 

 

図 5. 他人丼[11] 

推奨した訳文：他人丼（牛肉雞蛋蓋飯） 

 

図 8. 経理を済ませる[14] 

 

図 6. 中国語→中文[12] 

 

図 7. 吸殻→菸蒂[13] 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-4

281



と図 7 は中国語にはない単語の表し方：「中国語」、

「吸殻」を使用した例となる。 

直接母語を使って、単語と動詞を直訳することも、

不適切な結果となりがちである。この両方を含んだ例

を図 8 に示す。中国語の「會計」は経理を意味するが、

図 8 を直訳した結果は、「経理を済ませる」という意

味になる。中国語では、「会計を済ませる」という場

合は二漢字の用語が存在するため、今の自動翻訳ソフ

トでも、まだうまくその用語にたどり着けない。 

そして、そもそも直訳が難しい、或いは直訳では最

適な訳文にはならない場合がある。 

図 9 に書かれた日本語について、翻訳ソフトや辞書

を利用しても、「段差」の意味を正確に表すものはな

かなか見つからない、更に図 9 の場合は逆に“段差”

を使わず、「階段」に注意してくださいと訳す方が、

より中国人にとってわかりやすい翻訳結果が得られる。 

(2)多義語 

翻訳ソフトを使った翻訳の際、間違った意味を取る

ことがある。図 10 の「流す」は水を流すというよりは、

「罪人を流す」という意味となる。図 11 の清掃中は清

掃しているより、「清掃の裏」（中国語では同じ発音）

という意味不明な中国語になり、むしろ清掃中そのま

まが正しい。図 12 の綺麗は、人や風景の美しさを形容

する意味となる。 

英語からの翻訳もこういうミスが起こりうる。例え

ば、Unreserved は、未予約ではなく、はばかることの

ない、に訳された (図 13) 。Toilet は便所ではなく、便

器になった（図 14）。Charges は料金ではなく、代償

になった（図 15）。 

 (3)文法 

これまでに紹介した事例は、注意書き程度の短い文

章における単語と多義語に起因する誤訳であった。し

かし、少し長い内容の注意書きでは、文法の間違いも

含んだ場合が多い。 

中国語に関する知識がない場合、用語、多義語の誤

訳に対して、辞書を調べる事である程度の検証と修正

は可能だが、文法の翻訳は自動翻訳ソフトだけを頼る

ことになると思われる。 

人による文法の誤り原因は、日本語文法に起因する

ものと思われるが、自動翻訳ソフトによる文法の間違

いは一貫性が見られない場合が多い。(図 16,17,18,19) 

(4)訳文は社会性に欠けている 

訳文を読む側に十分な情報を伝えることが必要である。

しかし、適切な訳文にはなっていない例がある。例え

ば、図 20 では、「当店では中国語が話せる店員がいま

す」ということを伝えようとしているが、訳文では「当

店は中国語を喋ってもいいスタッフがいます」になり、

一般的に使われている中国語ではない。図 21 では、「ま

たいらしてください」ということを伝えたいが、「ま

た必ずいらしてください」になってしまっている。図

22 では、「便器に座って、排泄してください」になり、

一般的に使われている用語になっている。

      

 

 

 

       

 

 

 

図 9. この先のレベル差に
注意してください[15] 

図 10. 追放[16] 図 11. 清掃の裏（な
か） [17] 

図 12.華麗に使用[16] 

図 13. お客様憚るこ
とのない[12] 

図 15. 代償を支払って 

ください[14] 

 

図 14. 多機能便器
[12] 

図 16. 言語の順序 

間違った[16] 
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図 17. コンビニを
買える[15] 

図 18. 順序が間
違った[16] 

図 19. お客様が
バス停を待って
ください[12] 

図 20. 当店は中国語
を喋ってもいいスタ
ッフがいます[16] 

 

図21. 普段使わない表
現[16] 

図 22. 普段使わ
ない表現[16] 

図 23. ここは写真！ 

写真が自由に撮れま
す。[16] 

図 24. 私はカード
が使えます[12] 

図 28.“自動水を使っ
て、トイレを沿って
流れる”[15] 

図 25.“Really you are selling!“[18] 

 

図 26.“Do not yes to 
buy?”[15] 

図 27.“until flash your 
bullshit”[14] 

図 29. 千円札が使えます、この時
小銭（誤字）が出てくれました[16] 

図 30. 静ちゃんご覧ください[17] 

図 31. 「高さ」は犯罪
で、見つかったら警察

に「通」[14] 

 

図 32. 悠（ユウ）の靴を脱
いで[14] 

 

図 33 このエレベーターは６階・地下１階だ
からで困ると感じる事はない [15] 
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 (5)原文への理解が足りない 

編集者が訳文と原文の間の関係への理解が足りない

ため、編集ミスが起こる（図 23）。元々は「写真スポ

ット」、「ここで自由に記念写真を撮ってください」

とのことを伝えたいと思われるが、「ここは写真！」

と「スポットはここで自由に写真を撮れます」とのこ

とになっている。 

(6)必要のない主語を付けた 

自動翻訳ソフトは、欠けた主語を生成する事があり、

これが誤訳の原因となる可能性がある（図 24）。「こ

こは銀聯カードが使える」だけで良いけれど、「わた

し」をつけてしまった。 

(7)用語と文法の誤訳について、英語の翻訳と関連性が

見られる 

英語を経由した翻訳はしばしば行われるが、そもそ

も英語の訳文が既に間違っている場合があり、間違い

が重なって、あり得ないと思われるほどの訳文になる

可能性がある（図 25,26,27）。図 25 では、「Really you 

are selling!」との原文としては「売れていますよ！」と

推測できるが、正しい中国語の訳文図 26 では、正しい

のは「Don’t forget to buy.」けれど、「Do not Yes forget to 

buy?」という奇妙な訳文になってしまったからこそ、

「忘れないで、買う？」という訳文になった。図 27 で

は、英語のほうが「Continue to pull the lever until flash 

your bullshit」になったため、中国語の訳文も奇妙にな

った。（「無駄話がフラッシュするまでレバーを押し

続けること」） 

 (8)その他 

 これらの誤訳した注意書きには、原文には含んでな

いものも出ており、自動翻訳と原文だけで翻訳したよ

うには思えない。更に、原文を見ても誤訳される理屈

が分からない訳文と、現在の比較的に高性能な自動翻

訳ではこういう誤訳になる可能性が低いと思われる注

意書きも以下の図に示す（図 28,29,30,31,32,33）。 

 

4.  観光地における翻訳課題の解決策 

4.1 分析結果 

  我々は、第 2 章のノードの機能翻訳理論を翻訳の原

則として採用して、訳文が観光翻訳においては道具と

して使われるという結論が得られることを示した。さ

らに第 3 章の用例の誤り見ると、以下の分析結果が得

られる。 

(1)翻訳ソフトを頼り過ぎない 

  Google 翻訳と他の翻訳ソフトウェアで翻訳のスピー

ドが結構上がったけれども、翻訳の品質としては保証

できないため、第 3 章のような奇妙な翻訳結果が得ら

れる。 

(2)日本の文化背景を伝える 

 3 章の案内標識の翻訳では、直訳では外国人にはわ

からない翻訳になってしまう可能性があるため、さら

にノードの同じ機能を伝える翻訳という原則を応用し

翻訳者が翻訳をするとき、適切な編集と変更が受け入

れられるようにする必要がある。 

(3)翻訳の対象に応じて翻訳のステップを変えること 

a. 観光施設を翻訳する際、漢字名の場合はそのまま

簡体字と繁体字に対応する漢字を使って表記する。 

b. 飲食店のメニューを翻訳する際、ただ料理の名

前だけではなく、メニューの機能（＝客に料理のこ

とを知ってもらう）を発揮するため、説明文を付け

加えること、もしくは直訳の訳文を変換しわかりや

すくする。 

c. 案内標識を翻訳する際、意味が伝わるという目的

を追求するので、編集が納得できる。 

 

4.2 提案手法 

観光施設、飲食店のメニュー、案内標識という 3

つの観光情報は、2 章のクリスティアーネ・ノードの

機能翻訳理論の「道具としての翻訳」で「同じ機能を

伝える」として分類されるため、我々は翻訳の精度を

改善するため、以下のように手法を提案した。 

まず、観光施設において固有名詞を訳す事を考える

と、3.1 節の事例から、漢字の名称はそのまま踏襲する

事が良いと考えられる（図 34 のフローチャートの 1-1

→1-2）。   

次に、飲食店のメニューの名称も固有名詞を訳す事

となり、「同じ機能を伝える翻訳」を目指すべく、3.2

節の事例から、漢字の名称はそのまま踏襲する事が良

いと考えられる。しかし、メニューの意義は観光客に

料理を選ぶための情報を提供するである。こう言った

課題から、ノードは「機能と忠誠(function plus royalty)」

という概念を重視している。料理の場合、料理に関す

る基本情報、調理法と具材の訳文の提供が必要である

と考えられる（2-1→2-2→2-3）。  

最後に、案内標識の翻訳では、3.3 節の実例の誤訳パ

ターンから、誤訳した用語と単語について検証を行う

ことで、修正する可能性があると考えている。 
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案内標識の翻訳では、情報を提供する案内標識の基

本構成 – 単語をより正しく翻訳するため、辞書などの

翻訳道具を使った翻訳と逆翻訳による検証が必要と考

えている。（3-1→3-2→3-3）更に、文法について、使

用した辞書の用例で単語の使い方が見られ、訳したい

短文と近い文法構成の例文が、翻訳する際の良いヒン

トになる（3-4）。検証と文法調査が上手くいかない場

合、胡功澤の「翻訳は切り捨ての技術」の概念で、訳

した内容にある不明点を切り捨て、「同じ機能を伝え

る翻訳」にするため、代用語と代用短文で差し替え

(3-5,3-7)、翻訳と検証を行う。（3-2→3-6） 

この手法を実行した翻訳結果は、使用した辞書や翻

訳ツールに含まれた情報量とその情報の精確さに依存

する。辞書を使用した場合、翻訳結果の詳しさ、単語

解釈の精確さと例文の豊富さが翻訳結果の精度に関わ

る。 

 

4.3 提案手法を用いた翻訳例 

以下に、自動翻訳（Google 翻訳）と図 34 の提案手法

を運用した翻訳結果（オンライン辞書 Weblio を利用）

を比較し、提案手法の有効性を評価する。 

（例 1）清掃中 

実際の表示例： 図 11.「清掃のなか/裏」  

自動翻訳の結果：「清掃の下に」在清洗下 

提案手法による結果： 

「清掃」の翻訳 

観光言語

3つの翻訳課題

観光施設

固有名詞

漢字の踏襲

名称の表示

メニュー

付加情報が必要な固有名詞

漢字の踏襲

名称の表示

単語翻訳

調理法・具材

付加情報の提示

案内標識

情報が伝える短文

用語・単語を翻訳

情報の構成要素獲得

翻訳結果を

調査する

逆翻訳による検証

例文による

単語運用調査

文法に関する情報を獲得

情報を伝う可能性が高い訳文

正しい訳文になる保証はない

代用短文を用いて

不明点を解消

誤訳の可能性を軽減

代用語を翻訳

代用の情報を獲得

0 

1-1 

1-2 

2-1 

2-2 

3-4 

2-3 

3-1 

3-5 

3-3 

3-2 

3-7 

3-6 

図 34. 翻訳のフローチャート 
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  3-2 を適用：「清洗」、「清除」、「清扫」、「内

务处理」、「扫气」 

  3-3 を適用：「清洗」きれいに洗う、「清除」すっ

かり取り除く、「清扫」清掃する） 

  結果：「清扫」 

「中」の翻訳 

  3-2 を適用：「里边」、「当中」、「中」 、「中

间」、「中」,  

  3-3 を適用：「里边」場所を示す（中）、「当中」

真ん中、「中」〔［‘在’＋］動詞＋‘中’〕の形で，動作・

行為の過程を示し 

  結果：「中」   

 

文法の考察： 

「中」の考察 

  3-4 を適用：（「中」の例文：「讨论中我们又发现

了一些新问题。」＝討論中我々はまた新しい問題を幾

つか見つけた．）動詞＋「中」 

 

翻訳結果：「清扫中」 

 

結果比較：自動翻訳だと誤訳になるが、提案手法では

適切な結果になる 

 

（例 2）この先の段差に注意してください 

 

実際の表示例： 図 19. 「この先のレベル差に注意し

てください」  

自動翻訳の結果：「隣の段取りに注意してください」

请注意旁边的步骤  

提案手法による結果： 

「この先」の翻訳 

  3-2 を適用：「将来」，「今后」、「前边」, 

  3-3 を適用：「将来」将来，「今后」今後、「前边」

この先） 

  結果：「前边」 

「段差」の翻訳 

  3-2 を適用：「级别差」，「段位差」、「断坡」,  

  3-3 を適用：「级别差」，「段位差」碁や剣道など

において,段位による能力差、「断坡」道路などの高低

差、 

結果：「断坡」 

「注意する」の翻訳 

3-2 を適用：「戒备」，「监视」，「防备」，「注

意」，「小心」、「警告」，「提醒」 、 

3-3 を適用：「戒备」，「监视」，「防备」好まし

くない事態が起こらないように用心し備えること，「注

意」，「小心」物事に気をつける、「警告」，「提醒」

気をつけるように人に言う） 

結果：「注意」，「小心」   

 

文法の考察： 

「段差」の考察 

  3-4 を適用：（例文：「小心台阶」＝ 段差があり

ますから、お気をつけください） 

「注意」の考察 

  3-4 を適用：（例文：「注意火车」＝列車に注意）

「注意」＋名詞 

くださいの考察 

3-4 を適用：（例文：「请说」＝言ってください 、

「请吃」＝食べてください）「请」＋動詞 

 

翻訳結果：「请注意断坡」[断坡]に注意してください、

「小心台阶」階段に注意 

 

結果比較：すべての翻訳結果は「段差」を正しく翻訳

する事が出来なかった。提案手法に使用した辞書は段

差の翻訳に、中国人にも良く分からない単語が出てき

た[断坡]。翻訳者は他の辞書/ツールで再検証すること

で、誤訳に気づく可能性がある。段差の調査から出て

きた例文「小心台阶」は適切な結果になる 

 

5. まとめ 

  本論文では、観光情報の中国語への翻訳の課題と、

より精度を高めるための手順の提案を行った。 

宇都宮大学の地元である栃木県の観光においては、中

華圏からの観光客が一番多いという調査結果がある。

さらに、中華圏からの観光客を呼び込むためには、中

華圏からの観光客の満足度を上げ、リピータの増加や

口コミによる集客を行う必要がある。 

我々は、これまでに、BLE ビーコンを利用した観光案

内システムを開発し、その有効性を評価してきた

[20][21]。しかし、観光客が実際に体験する、観光地に

おける案内標識やお店のメニューの内容をわかりやす

く伝える必要があり、そのためには、正確な翻訳が重

要となる。 

そこで、翻訳の原則と基準としてノードの機能翻訳理
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論の、訳文の種類と役割に着目し、現在観光地におけ

る主な翻訳の問題を、以下の３つの観点で分類できる

ことを示した。 

(1)翻訳ソフトを頼り過ぎない 

(2)日本の文化背景を伝える 

(3)翻訳の対象に応じて翻訳のステップを変えること 

そして、観光地における中国語翻訳の問題を解決する

ため、三つの項目（「観光施設」、「飲食店のメニュ

ー」、「案内標識」）に関連する様々な事例を収集し、

課題をリストアップした。次に、その課題の解決策と

して、例えば観光地の商店主や観光協会が、観光情報

を中国語に翻訳する際に参考となる手順をフローチャ

ートとしてまとめ、自動翻訳と比較して、正確性が高

まることを示した。 

 今後の課題として、より多くの事例を収集し、日光に

おける翻訳の支援とその効果検証の実証実験が必要と

考えている。 

なお、手動翻訳を行う際、辞書等のツールに頼りき

りになると考えられるため、我々は辞書等を翻訳する

際の重要な情報源と見なし、翻訳ツールの分析と改善

点を調査する予定である。 
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Abstract 
This study aims to examine the communication techniques 

produced by informal co-eating. For this purpose, a video of 
the mealtime of a family of five was observed. Results 
showed that if someone was speaking, the conversation was 
often interrupted by the act of eating. This result was 
different from the conclusion that “eating behaviors were 
controlled for maintaining communication,” which has been 
demonstrated in previous research. Thus, this research 
demonstrated that family co-eating conversations are 
informal and social rules are weakened. The conversations of 
the children were described based on the mealtime video. To 
participate in the conversation, the children “expressed the 
intention of starting speech,” “clarified the receiver,” and 
“controlled the power of their voice and gaze”. To continue 
the conversation, the children used “using hands gesture,” 
“ inserting fillers,” and “Changing the speech destination” 
methods. In this study, the characteristics of informal 
co-eating engendering communication techniques suitable 
for children were demonstrated. 
 
Keywords  ̿ Family, Child, Co-eating, Communication 
technique 
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࡚࠼ぢࡀ࠸⯙ࡿࡢேࡓࡗ࡞ࡇ࡚ࢀࡉほᐹ࡛ࡲࢀࡇ

 㸬ࡿ࠶ࡶᛶ⬟ྍࡿࡃ

㸰ே㸪୧ぶ㸪♽ẕ࡛ᵓࡶᏊ࠸ᗂࡣ✲◊㸪ᮏ࡛ࡇࡑ

ᡂࡿ࠶ࡿࢀࡉᐙ᪘ࡢ㣗ࢆ࣮ࣥࢩ┤᥋ほᐹࡋ㸪㣗༟࡛

ᡭἲ࡞Ꮫⓗ♫ࢆࡢࡿ࠸࡚ࢀࡉ࡞ࡀࡳႠ࡞࠺ࡼࡢ

 㸬ࡿࡍウ᳨࡚ࡋ⏝ࢆ

3. ᫎീࡢศᯒ 

ศᯒᫎീࡣ CEJC㸦Corpus of Everyday Japanese 

Conversation㸧ࡽᥦ౪ࡓࡅཷࢆ㸬CEJCࡣ㸪ᅜ❧ᅜ

ㄒ◊✲ᡤࡢඹྠ◊✲ࠕࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉつᶍ᪥ᖖヰ

ከゅⓗ◊✲࡛ࠖ⌧ᅾᵓࡢゝⴥࡋヰࡃᇶ࡙ࢫࣃ࣮ࢥ

⠏୰[8]ࡿ࠶࡛ࢫࣃ࣮ࢥࡢ㸬 

ᫎീࡣ㸪ᐙ᪘ 5ேࡀ㣗༟࡛↝ࢆ⫗ࡁㄪ⌮ࡽࡀ࡞ࡋ

㣗ࡿ࠶࡛࣮ࣥࢩࡿ࠸࡚ࡋࢆ㸦ᅗ㸯㸧㸬ᮏ✏ࡿࡅ࠾

࡞ほᐹᑐ㇟ࡣᑠᏛ⏕ࢇࡷࡕࢇࡅࡢ㸦௬ྡ㸧࡛ 㸬ࡿ࠶

ᐙ᪘ᵓᡂࡢࢇࡷࡕࢇࡅࡣ㸪∗㸪㸦ẕ᪉ࡢ㸧♽ẕ㸪

ẕ㸪ᘵ࡛ࡿ࠶㸬࣓ࡣ࣮ࣗࢽ࣓ࣥ༟ୖタ⨨࣍ࡓࡋ

㸪ࡀࡿ࠶࡛⫗ࡁ↝ࡿ࠸࡚ࡋ⌮ㄪࡀẕ࡛ࢺ࣮ࣞࣉࢺࢵ

㸪ࢻ࢝࣎㸪ࢺ࣐ࢺᑑྖ㸪ࡁᡭᕳࡣ༟ୖࡢࡑ

࠸࡚ࢀࡉព⏝ࡀ࡞ࡢࡶࡳⴥ≀㸪㣧ࡢࡵࡓࡃᕳࢆ⫗

  㸬ࡿ

⣙࡚ࡗࡲጞࡀ㣗ࡣ࣮ࣥࢩࡿࡍ┠╔ 3ศ⤒㐣ࡓࡋ

ሙ㠃࡛㸪ࡀࢇࡷࡕࢇࡅヰ㢟ࢆษࡾฟࡿ࠸࡚ࡋ࠺ࡑ㸬

ヰ㢟ࡣ㸪ࡀࢇࡷࡕࢇࡅ᪥ࡢሿ࡛ຮᙉ͆ࡓࡋᰴ  ͇

㸬ࡿ࠶ẕ࡛ࡣᡭ┦࠸ࡋ࡚࠸⪺㸪ࡾ࠶ヰ࡛ࡢ

⌮ㄪࡢ⫗ࡁ↝ࡢࡵࡓࡿࡅศࡾྲྀᐙ᪘ࡣ㸪ẕࡀࢁࡇ

ࢇࡷࡕࢇࡅ㸪࡚࠸࠾୰ࡢἣ≦ࡓࡋ࠺ࡑ㸬࠸ࡋᛁ

⣙ࡿࡅ⥆ࡋ♧ᥦሙࢆヰ㢟ࡀ 1ศ ศࢆሙ㠃ࡢ⛊30

ᯒࡓࡋ㸬  

 

 ࣝࣛࢺࡢⓎヰ㛤ጞࡿࡼࢇࡷࡕࢇࡅ 3.1

ᅗ 2 ࡢ㸪∗㸪ᘵࢇࡷࡕࢇࡅẕ㸪ẕ㸪♽ࡽᕥࡣ 27

⛊㛫ࢆࡾࡾࡸࡢ⣔ิࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ♧㸬ᅗ୰㸪

ࡿࡍ㛵㸪㣗࡛ࡅ⥙ࡢ࣮ࣞࢢࢆⓎヰࡢࢇࡷࡕࢇࡅ

ⓎヰࢆⅬ⥺ࡢᯟ࡛♧ࡍ㸬ࡓࡲ▮༳ࡣⓎヰࡢ㑄⛣ࡋ♧ࢆ㸪

ɫ༳ࡣᛂ⟅ࡢᅾࡍ♧ࢆ㸬 

ࡢෑ㢌࡚࠸࠾㸪ẕ♽ẕ㸪∗ᘵࢀࡒࢀࡑࡀ

ࡓ㣗ࢆᑑྖࡁᡭᕳࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡿ࠸࡚ࡋࢆヰ

㝿㸪ᣦࡓ࠸ⓑ⡿ཱྀࢆධࡀࡿ࠸࡚ࢀ㸪ẕ♽ẕ㸪

㸯 ࡢࢢ࣑ࣥࢱࡓࢀ㏵ษࡀヰࡢᘵ∗  ࡛㸪ࠋ࠼ࡡࠕ

㸸ࡉࡤ࠼ᛮ࠺ࡑ 㸦ࠖ࠺ࡑࠕゝࡢࠖࡉࡤ࠼ព㸧㸪ヰ㢟

ࠖࢇ࠺ࠕࡀ∗㸬ࡿ࠸࡚ࡋࢆࡁ⨨๓ࡢࡵࡓࡍฟࡾษࢆ

┦ᵔࢆᡴࡀࡘ㸪♽ẕࠖࡡࡍ࡛⫗࠾࡞࠸ࢀࡁ ࣮ࢃ࠺ࠕࡢ

⫗࠾࠸࠸㸸ࢀࡇ ࡡࡼࡔ࠸ࢀࡁࠕࡢẕࡿࡍᑐࢀࡑ

ࢆᶵࡢⓎヰ㛤ጞࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡾࡼ⟆ᛂࡢࠖࡼࡔ

㏨ࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

ࢱࡓࡗࢃ⤊࠺ࡻࡕࡀࡾྲྀࡾࡸࡢẕᚋ㸪♽ẕࡢࡑ

㛤ጞࢆᗘⓎヰ୍࠺ࡶࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸰 ࡛㸪 ࡢࢢ࣑ࣥ

࠸ࡘᑑྖ࡛ᣦࡁᡭᕳࡎࡽࢃኚ┦ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡿࡍ

  ࠼ࡡࠕ㸪ࡽࡀ࡞ࡋ㏉ࡾ⧞ࢆ㸪ࢀධཱྀࡣぢ࡚ࢆⓑ⡿ࡓ

ᅗ 1 ᐙ᪘ 5ேࡢඹ㣗㢼ᬒ 

͜ΞͬΎΞ







ૈ

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-5

289



  

ᅗ  ሙ㠃ࡿࡍ㛤ጞࢆⓎヰࡀࢇࡷࡕࢇࡅ 2

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-5

290



  

ᅗ  ሙ㠃ࡿࡍ⥆⥅ࢆⓎヰࡀࢇࡷࡕࢇࡅ 3

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-5

291



ࡋᑐࢀࡑ㸬ࡿ࠸࡚ࡅࡧẕࠖࢇࡉẕ࠾ ࠼ࡡ

ẕࠕࡣఱ㸽ࠖὀពࡀࡿࡅྥࢆ㸪ࢇ࡞ࠕࡀࢇࡷࡕࢇࡅ

࣎ࡢࡇ☜ ࢇࠕࡣẕࡍฟࡋヰࠖࡡࡢ㐌

ࡢࢻ࢝࣎ࡓ࡚ࢀධཱྀ㸪┤๓ࠖ࠸ࡋ⨾ࢻ࢝

⟆ᛂⓎヰࡢࢻ࢝࣎ࡢẕࡶ㸬♽ẕࡓࡋゝཬ࡚࠸ࡘ

ࢇࡅ㸬ࡿࡲጞࡀࡾྲྀࡾࡸࡢẕ♽ẕࡧࡽࡇࡑ㸪ࡋ

ᛂࡶㄡⓎヰࡢࠖࡡࡢ㐌ࢇ࡞ࠕࡓࡋ⥆⥅ࡀࢇࡷࡕ

⧞ࠖࡡ㐌ࠕᗘ୍࠺ࡶࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸬࠸࡞࠸࡚ࡋ⟆

ἣ≦ࡢࡑ㸬࠸࡞࠸࡚ࢀࡽᚓࡣ⟆ᛂࡢࡽ㸪ẕࡀࡍ㏉ࡾ

ࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡀࡿࡍ⟆ᛂࠖࢇ࠺ࠕࡀ∗ࡓ࠸ࡘࡀẼ

࠶ࠕࡃࡋࡽࡿ࠶ෆᐜ࡛ࡓࡋヰ࡛ࡍࡣ∗㸪࡚ࡗ

ࡅࡿ࡚ࡗ▱ࡣࢇࡉ∗࠾࠶ࡲ 㸸ࡢ  㸬ࡿ࠸࡚ࡋⓎゝࠖ

ḟ㸪ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ 㸱࡛㸪࡛ࢻ࣮࣮࣡࢟ࡢࢡࢵࣆࢺ

ࢆ⥺ど㸪ẕࡋኌ࡛Ⓨヰࡢࡵࡁࡋᑡࢆ࠘❧᪥ࠗࡿ࠶

ྥ᪉ࡢࢇࡷࡕࢇࡅࢆ㢦ࡎࢃࡶẕ࡛ࡇࡇ㸬ࡓࡅྥ

ࡽࡉࡣࢇࡷࡕࢇࡅ࡛ࡇࡑ㸬ࡓࡋ⟆ᛂ㸽࡛ࠖࢇ࡞ࠕ㸪ࡅ

ࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡀẕ♽ࡋࡋ㸬ࡓࡋ࠺ࡼ࠼ຍࢆㄝ᫂

ࡕࢇࡅ࡚ࡋᑐ㸪ẕࡁẼ࡙ࡇࡿ࠸࡚ࡋฟࢆ㰯Ỉࡀ

ࡷࡕࢇࡅ㸬ࡿ࠸࡚ࡋಁ࠺ࡼࡍΏࢆࣗࢩࢵࢸࢇࡷ

㸪ẕࡀࡿࡍ࠺ࡼࡋㄝ᫂ࠖࡡࡢ᭶୍࢝ࠕ࡛ 㸲 ࡣࢇ

ࢇࡷࡕࢆ㰯ࡣࡽ㸪♽ẕࢀࡉΏࢆࣗࢩࢵࢸࡽ

 㸬ࡓࡋ୰᩿ࡧࡣ㸪Ⓨゝࢀࢃゝ࠺ࡼࡴ

ࡢࡇ 27⛊㛫࡚࠸࠾㸪ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ 3ᅇ㸪Ⓨヰ㛤ጞ

ࢇࡷࡕࢇࡅࡸ㣗ࡢࡽ㸪࿘ᅖࡋࡋ㸬ࡿ࠸࡚ࡳヨࢆ

࠸ࡓࡋヰࡀࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࢀࡲ㜼Ⓨヰࡿࡍ㛵㰯Ỉࡢ

͆ᰴ͇ࡢゎㄝࡣᶵࢆኻࡓ࠸࡚ࡗ㸬 

 

3.2 㣗༟ࡢࢇࡷࡕࢇࡅⓎヰ⥅⥆ᢏἲ 

ᅗ ࡽᚋ┤ࡓࡗࢃ⤊ࡳࢆ㰯ࡀࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡣ3

Ⓨヰ⤊ࡢ࡛ࡲ 39⛊㛫ࡿ࠶࡛ࡾࡾࡸࡢ㸬ࡢ

ෑ㢌࡛㸪∗ࢇࡷࡕࢇࡅࡀ㸪᪥❧ࡢᰴࡿࡀୖࡀᮦᩱ

ࢇ࡞ࠕࢇࡷࡕࢇࡅࡶ㸪ẕࡋᡠࢆヰ㢟㸽ఱࡣ

ࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡾࡼࢀࡇ㸬ࡓࡅ࠸ၥࠖࡢࡓࡗ࠶

ࢀࡉ♧ࡀᵝᏊࡿࡀୖࡢᚓ࡚㸪㸳 ࡛ᰴࢆⓎヰᶵࡣ

ㄝ࡚࠼ࢆ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪ㸪࡚࠸ࡘࡁഴࡢࣇࣛࢢࡓ

᫂ࢆ㛤ጞࡓࡋ㸬ࡋࡋ㸪ࡢࡑ┤ᚋẕࣞࣉࢺࢵ࣍ࡣ

ࡢ⫗ࡢḟࡿ࠶ࡘࡘࡅ↝㸪ࡅྥࢆ⥺ど⫗ࡢࢺ࣮

ሷ⬌᳡㸽ࠖࢀࡇ 㸽ࡿࡍ࠺㸸ࢀࡇࠕ࡚࠸ࡘࡅ

ሷ⬌᳡ࡢᐜჾࢆᣢࡓࡆୖࡕ㸬♽ẕヰࢆࡿ㸬♽ẕ

ࡓࡅศࡾྲྀࡀศ⮬ࡣ∗㸪ࡿࡍࢆ㏉ࠖࢇ࠺ࠕࡀ

ࡈࠕୖࡢࢺ࣮ࣞࣉ㸪࠸ࡋ࡚ࡅࢆሷ⬌᳡ࡶ⫗

ࢇࡵ ࡚ࡏ⨨㸧ࢆ⫗㸦ࡗࡻࡕࠕࠖ ࡚ࡋࡤఙࢆᡭࠖ

⫗ࡀẕࡣ┠ὀࡢ㸪ᐙ᪘ࡣ㸴 ㏆࡛ ࡢ㸬ᅗ୰ࡿ࠸

ሷ⬌᳡ࢆືࡿࡅࡾస㞟୰ࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡷࡕࢇࡅ

ࡗ࡞࡚ࡗ࣮ࡃࡀࡃࡀᶓ ࡚ࡗ࣮ࡀࡀࡀࡀࠕࡣࢇ 㸸࡚ 

࡛ୗⴠࠖ࠸࡞࡚ࡕᰴ౯ኚືࡢゎㄝࡀࡿࡍࢆ㸪ࡑ

ࡇ㸬ࡓࡗ࠶ᅾ࡛ࡣ⟆ᛂࡢࡽᐙ᪘࡚ࡋᑐⓎヰࡢ

࣮ࠖࡢ࠶ࠕ㸪ࡵࡸࢆ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪࡛ࡇ

࠾ᢿ୍⥆⥅ࡢ㸪Ⓨヰࡽࡀ࡞ࡳᾷ࠸ゝ࣮ࠖࡢ࠶ࠕ

ࢆሷ⬌᳡⫗ࡢࡕࡓ୧ぶࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㛫㸪ࡢࡇ㸪ࡁ

ࢆࡾྲྀࡾࡸࡿࡅࡾぢ࡚ࡓ࠸㸬 

͐↛ࡀ᪉ࡾࡀୖࠕᚋ㸪ࡢࡑ ᗘࡣࢇࡷࡕࢇࡅࠖ

⥆ࢆゎㄝࡿࡍ㛵ኚືࡢᰴ౯࡚࠼ࢆ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪ

┦ࠖࢇ࠺ࠕⓎヰࡢࢇࡷࡕࢇࡅࡣ∗㸬♽ẕࡓࡅ

ᵔࢆᡴࡀࡘ㸪㸵 ㏆࡛∗ࡗࡽࡕࢆࢇࡷࡕࢇࡅࡣ

ぢ࣮ࣝࣅ࠶ࡓᡭࢆఙ୍ཱྀࡋࡤ㣧ࡳ㸪ẕࡣ㸪ูࡢ

✀㢮ࢆ⫗ࡢ⠂࡛ࡕࡗࡇࡋࡓ࠶ࠕࡽࡀ࡞ࡋࡉ㣗࡞࡚

࠸ ࡋࡉࢆ⫗ࡢࡑࡶ㸪♽ẕ࠸ゝࠖ ࠖ࠸ࡋ⨾ࢀࡇࠕ࡚

ࢆ㸪㢦ࡵṆࢆᡭࡢ㣗ࡣᚋ㸪♽ẕࡢࡑ㸬ࡓࡋ⟆ᛂ

ࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡓࡗࢆែໃࡃ⪺࡚ࡅྥࢇࡷࡕࢇࡅ

㸪ࡽࡀ࡞࠼ࢆ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪ㸪ࡅྥࢆ⥺ど㸪♽ẕࡣ

ᰴ౯ࡢ㑄⛣ࡢࣇࣛࢢㄝ᫂ࡓࡅ⥆ࢆ㸬ẕࡁ↝ࢆ⫗ࡣ⥆

ぢ࡚ࢆࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡾ࠾࡚ࡅࢆ㓺Ἔ⫗ࡣ∗㸪ࡅ

࡞ぢࢆẕ♽ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡿ࠶࡛ࡅࡔẕ♽ࡣࡢࡿ࠸

 㸬ࡓ࠼⤊ࢆㄝ᫂ࡢ⛣㑄ࡢ㸪ᰴ౯࡛ࡇࡍヰࡽࡀ

 

4. ⪃ᐹ 

4.1 ᐙ᪘ࡢඹ㣗ヰሙࡿࡅ࠾ 

 ᢏἲࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢࢇࡷࡕࢇࡅ

ᅗ 2㸪ᅗ 3 ἣ≦ࡢ㣗༟ࡀࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡽࡢ

ᛂࡢࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢࡘࡃ࠸ࡓ࠸⏝࡚ࡌᡭἲࡀ

ほᐹࡿࢀࡉ㸬ࡣࢇࡷࡕࢇࡅࡵࡌࡣ㸪㸯 ࡛ࡑࠋ࠼ࡡࠕ

ࢇࡷࡕࢇࡅࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋⓎゝ㸸ࠖࡉࡤ࠼ᛮ࠺

ࡋࡋ㸬ࡿࢀࡉゎ㔘♧⾲ពᛮࡢヰ㢟ᥦ౪࡞ࡓ᪂ࡿࡼ

ᣦࡢⓑ⡿ࡶẼ࡚ࡗ࡞㸪ど⥺ࡣᡭඖὀࡓ࠸࡚ࢀࡀ㸬

ࡢࡿ࠸࡚ࢀࡽࡅྥㄡࡀⓎヰࡢࢇࡷࡕࢇࡅ㸪࡚ࡗࡼ

㸪ẕࡓࡲ㸬࠸࡞࠸࡚ࢀࡉゎ⌮ࡣⅬ࡛࿘ᅖࡢࡇ㸪ࡣ

࠾࡚࠸ྥࡀ㛵ᚰホ౯ࡢ⫗ࡓࡁ࡚ࡗ㈙ࡣ㛫࡛ࡢẕ♽

ἣ࡛≦ࡿࡅഴࢆ⪥㸪ࡋᑐⓎヰ㛤ጞࡢࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡾ

 ࠼ࡡࠕࡣࢇࡷࡕࢇࡅ࡛ 㸰 㸬ḟࡓࡗ࠶࡛࠺ࡼ࠸࡞ࡣ

࡚ࡋᣦྡࢆẕ࡚ࡋᡭࡅཷࡢⓎヰࠖࢇࡉẕ࠾ ࠼ࡡ

࠸࠾ࡢࢻ࢝࣎㸪ࡶࡾࡼࢀࡑ㸪ࡀࡿࡍ⟆ᛂࡣ㸬ẕࡿ࠸

ࢻ࢝࣎ࡢࡇ㸬ࡓࡗ࠶࡛࠺ࡼࡿ࠸࡚࠸ྥࡀ㛵ᚰࡉࡋ

࡚ࡗẕ♽㸪ẕࡾ࠾࡚ࡋ♧ࢆඹឤࡶẕ♽ࡣ

ࡢࢻ࢝࣎ࡿ࠶㸪ཱྀෆࡾࡼⓎヰࡢࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡣ

ࡕࢇࡅ࡛ࡇࡑ㸬ࡓࡗ࠶࡛࠺ࡼࡿ࠸࡚ࢀࡉඃඛࡀホ౯ࡢ

ẕࢆ⥺㸪どࡋᙉㄪࢆ࠘❧᪥ࠗࢻ࣮࣮࡛࣡࢟ 㸪㸱ࡣࢇࡷ
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ࡣ㸪ẕࡾ࠾ぢ࡚ࢆࢇࡷࡕࢇࡅࡶẕࡣ࡛ࡇࡇ㸬ࡓࡅྥ

ࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡽࡇࡿ࠸࡚ࡋࢆ⟆ᛂࡢ㸽࡛ࠖࢇ࡞ࠕ

ࡽ࠼⪄ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍᚓ⋓ࢆὀពࡢ㸪ẕ࡛ࡇࡇࡣ

 㸬ࡿࢀ

ᅗ 㸪ࡣ࠸⯙ࡿࡢࢇࡷࡕࢇࡅࡁࡍ┠࡛ὀࡢ2

Ⓨヰ㛤ጞࢆ㸪3 ࡛ࡇࡿ࠸࡚ࡋ⌧ᐇ࡚ࡗࡼࣉࢵࢸࢫ

㸪͆ࡕࢃ࡞ࡍ㸬ࡿ࠶ ヰ㢟ᥦ౪ࡢពᛮ⾲᫂ 㸪͇͆ ᫂ࡢᡭࡅཷ

☜ 㸪͇͆ ኌࣉࢵ࣮࣡ࣃࡢཬࡧど⥺⛣ື͇㸪ẁ㝵ⓗ

࠸⪺ࢆヰࡀࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚࠼ኚࢆᡭἲ

ࡓࡋព⏝ୖࣝࣈ࣮ࢸࡸࡇࡃ↝ࢆ⫗㸪ࡣẕ࠸ࡋ࡚

㣗ᮦࡢࡢⰋࡋᝏࡋẼࡿ࠸࡚࠸ྥࡀ㸬ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪

ほࢆࡾࡾࡸࡢẕ♽ᵝᏊ㸪ẕࡃ↝ࢆ⫗ࡁ↝ࡢẕࡢࡑ

ᐹ࡛࠼࠺ࡓࡋ㸪⯙࠸᪉ࢆᕤኵࡋ㸪⮬ࡢࡽⓎヰ㛤ጞࢆ

ᡂຌࡓࡏࡉゎ㔘ࡿࢀࡉ㸬 

ẕᥦࡢ࠺ࡼࡴࢆ㰯ࡢࡽẕ♽ࡢᚋ┤ࡢࡑ

ᚑࢀࡑࡣࢇࡷࡕࢇࡅ࡛ 㸪㸲ࢀࡉΏࢆࣗࢩࢵࢸࡽ

㰯ࢇࡕࡁ㸪๓ࡍヰࡀࢇࡷࡕࢇࡅࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡗ

ࡶࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡾ࠶࡛࠸ᚰ㐵ࡢẕ♽ࡢ࠺ࡼࡴࢆ

ேࡢࡽᣦࡅཷࢆධࢀ㸪Ⓨヰࢆ୰᩿ࡢࡶࡓࡏࡉ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄

ᅗ ࢀゼࡀᶵࡢⓎヰࡧ㸪ࢇࡷࡕࢇࡅ࡚࠸࠾3

࠼ࢆ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪ࡛ 㸪㸳ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ࡛ࡇࡑ㸬ࡿ

࡚Ⓨヰࢆ㛤ጞࡓࡋ㸬ࡣ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪࡢࡇᰴ౯㑄⛣ࡢ

ᵝᏊࡾ࠶࡛ࡢࡶࡍ♧ࢆ㸪ࡢ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪ୰࡛ࡶᥥ

ࣕࢳࢫ࢙ࢪᥥⓗࡿࡅ࠾ሙࡢࡇ㸬[9]ࡿ࠶ࡀᙺࡢ

㸪࠼ຍࡢࡿ࠼ᩚࢆ⪄ᛮࡢࡽ⮬ࡀࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡣ࣮

ᐙ᪘ࡃࡍࡸࡾࢃఏࡵࡓࡿ࠼㸪ゝㄒሗࢆ⿵ࡍ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ᡭἲࡓ࠸⏝ࡵࡓࡿ

ᣢࡀࢡࢵࣆࢺࡢࡅࡿࡍᑐ⫗ࡣ㸪༟ୖ࡛ࡋࡋ

ࡢ∗ẕ♽Ⅽ⾜ࡿࡅࡾࢆሷ⬌᳡ࡀ㸪ẕࡾࡀୖࡕ

ὀពࡓࢀࡽࡅྥࡀ㸬ࡢࡇሙࡣ࡚࠸࠾㸪⫗ሷ⬌᳡ࢆ

ࡿࡣ࠸࡞ࡽ㸪ᐙ᪘࡚᭱ࡗ㔜せ࡛ࢡࢵࣆࢺ

ࢇࡷࡕࢇࡅྠࡰࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿࢀࡉ ᥎ࡓࡗ࠶

ࡽᚓࢆ⟆ᛂࡶࡽㄡࡣⓎゝࡢ㸴 ㏆ ࡓ࠸࡚ࡋヰࡀ

ࡲࢀࡑ㸪ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ࡛ࡇࡑ㸬ࡓࡗ࡞ࡇ࠸࡞ࢀ

࡛ㄝ᫂ࡢ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪࡓ࠸࡚ࡗᡭࢆୗࡆ㸪⮬㌟

ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡽᵝᏊࡢ㸬ᐙ᪘ࡓぢࢆసືࡢẕࡶ

ᙉᘬⓎヰࡣࡇࡿࡍ⥆⥅ࢆ㐺ษ࡛ࡓࡋุ᩿࠸࡞

ྍ⬟ᛶࡿࡀ㸬ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ࡛ࡇࡇࡋࡋ㸪࣮ࠖࡢ࠶ࠕ

Ⓨࡣ࣮ࣛࣇ㸬ࡓ࠸࡚ࡗࢆ㛫࡛࣮ࣛࣇࡓࡗ࠸

ヰᶒࢆಖᣢࡿࡍᙺ[10]ࡘࡶࢆ㸬ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪Ⓨ

ヰ୍ࢆఇṆࡀࡿ࠸࡚ࡋ㸪࿘ᅖࡿࡍ⥆⥅ࡣពᛮࢆ

⾲ฟࡿ࠸࡚ࡋ᥎ ࡿࢀࡉ㸬ࡢࡑᚋ㸪ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ

Ⓨヰࢆ㛤ࡋ㸪ࢀࡇ௨㝆ࡣ୰᩿ࡃ࡞ࡇࡿࡍ㸪ㄝ᫂

ࡢࢇࡷࡕࢇࡅࡀẕ♽ࡣࡇࡇ㸪ࡋࡔࡓ㸬ࡓࡋ⤊ࢆ

ヰࡃ⪺ࢆែໃࡀࡇࡓࡗࢆࡃࡁᐤࡢࡶࡓࡋ

ࡿ࠸࡚ࡅ⥆ࢆ㣗ࡎࡽࢃኚ┦ࡣ∗㸬ẕࡿࢀࡽ࠼⪄

ࢇࡷࡕࢇࡅࡀ㸪♽ẕࡣ⥺どࡿࢀࡽࡅྥࡽ㸪♽ẕࡀ

ࢇࡷࡕࢇࡅࡣ㸪┦ᵔࡾ࠶ドᣐ࡛ࡿ࠸࡚࠸⪺ࢆⓎヰࡢ

᥎[11]ࡓࡋࡓᯝࢆᙺࡿࢀࡃ࡚ࡋಁࢆ⥆⥅Ⓨヰࡢ

࠸ࡘᰴࡢ❧ᙜึ㸪ሿ࡛᪥ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡿࡁ࡛ 

࡚Ꮫࡔࢇヰࢆẕࡓࡗࡓ࠸ࡽࡶ࡚࠸⪺᥎ ࢀࡉ

ලྜࡁ↝ࡢ⫗ࡢୖࢺ࣮ࣞࣉࢺࢵ࣍ࡣẕࡋࡋ㸬ࡿ

㛵ᚰ࡚࠸࡚࠸ྥࡀ㸪ࡢࢇࡷࡕࢇࡅヰࡢ┦ᡭ࡞ࡁ࡛ࡣ

ẕ♽ࡿࢀࡃ࡚ࡋ㏉ࢆ㸪┦ᵔࡋࡋ㸬ࡓࡗ࠶ἣ࡛≦࠸

ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪࡚ࡗࡼࡇࡿࡍᡭࡅཷࡢⓎヰࢆ

ඹ㣗ࡢሙ࡛ᰴࡢヰࢆᢨ㟢ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ㸬 

௨ୖ㸪ᅗ ࢪ͆ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡣ࡚࠸࠾ࡢ3

ࡿ࠼ᩚࢆᛮ⪃≧ែ࡚ࡗࢆ࣮ࣕࢳࢫ࢙ 㸪͇㣗༟ࡢ≧ἣ

ࢆ࣮ࣛࣇ㸪࡚͆ࡌᛂᗘ⛬ࡢ㛵ᚰࡢ୧ぶ㸪♽ẕࡸ

ࡿࢆ㛫ࡢⓎヰ࠸ 㸪͇͆ ヰࡅཷࡢᡭࢆኚ͇ࡿ࠼ᡭἲࢆ

 㸬ࡓ࠸࡚ࡋ⌧ᐇࢆࡇࡿษ࠸ゝࢆⓎゝࡢ㸪⮬ศ࡚࠸⏝

 

4.2 ᐙ᪘ࡢඹ㣗ヰ㛵ࡿࡍ⪃ᐹ 

࡛♧ࡢࡇࡓࡋ㣗༟ࡣ࡚࠸࠾ࠕㄪ⌮ࠖࡿࡍ

ࡿ㣗ࠕ 㸪ẕࡎࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ⾜㐍ྠࡀάືࠖࡍヰࠕࠖ

ⓙࡆୖࡁ↝ࡃࡋ⨾ࢆ⫗ࡁ↝㸪ࡿࡍࡽሙ❧ࡢ

࠾ἣ≦ࡢࡇ㸪ࡾ࠶ᙺ࡛࡞㔜せࡀࡇ࠺ࡽࡶ࡚ࡗࢃ

ࡃ⪺ࢆヰࡾࡃࡗࡌ㸪࡚ࡅྥࢆ⥺どࢇࡷࡕࢇࡅ㸪࡚࠸

ࡿᗙṇ㠃ࡢ㸬ẕࡿࢀࡉ ᥎࠸పࡣඃඛᗘࡢࡇ

♽ẕࡣ㸪ẕࢺ࣮࣏ࢧࡢ⮬㌟ࡀ㣗ࡇࡿᛁࡃࡋ㸪

㸪ㄪᩱࡾࡓࡋ⛣─ᑠࡢศ⮬ࢆ⫗ࡓࡗࡀ࠶ࡁ↝ࡣ∗

࡛ࢆㄪࢆ࣮ࣝࣅࡾࡓ࠼㣧ࡾࡔࢇ㸪ࡶࡽࡕࡇᑓࡽ㣗

ࡺࡣ㸪ᐙ᪘࡚࠸࠾ሙࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࢃ㏣సᴗࡿ

ࡇࡿࡵ㐍ࢆ㣗ࢇࢇ㸪ࡶࡾࡼࡴࡋᴦࢆヰࡾࡃࡗ

ࣇࣥࡿ࡞␗ࡣ✲◊㸪ᚑ᮶ࡣࡇࡑ㸬ࡓࡋᚑ

ࡢ㣗༟ࡢᐙ᪘࡞࣐࣮࢛ࣝ ࡿ࠸࡚ࢀࡉฟࡋᫎࡀ࣮ࣥࢩ1

♫࡞࠺ࡼࡿ࠶✲◊ᚑ᮶ࡋࡶ㸪ࡀሙࡢࡇ㸬ࡿ࠼⪄

ᛶࡀ㔜どࡁࡿࢀࡉሙ࡛ࡤࡽ࡞ࡓࡗ࠶㸪ࡢࢇࡷࡕࢇࡅ

Ⓨゝࡢࡑࡣሙ࡚ࡋࢡࢵࣆࢺ࣓ࣥࡢ᥇⏝ྍࡓࢀࡉ⬟

ᛶࡿ࠶ࡀ㸬ࡋࡋᐙ᪘ࡓࡋ࠺ࡑࡿࡼࡀ࠸⯙ࡿほᐹ

⩦ࡢ㣗୰ࡢࡣ࡛ࡽ࡞ᐙ᪘ࡢࡇ㸪ࡣࡇࡓࡗ࡞ࢀࡉ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࡗ࠶ࡀ࣮ࣝࣝࡸ័

᭱≉㸪ࡋฟࡕᣢࢆヰࡢᰴࡣࢇࡷࡕࢇࡅ୰࡛㸪ࡢࡑ

㛤ጞࢆⓎヰࡀࡽ⮬㸪ࡵࡓࡿࡅྥࢆὀពࡢẕ࠸ࡋᛁࡶ

ࢆᡭἲࡿࡍ⥆⥅ࡶ࡚ࢀ㏵ษࡀ㸪ヰࡋᕤኵࢆᡭἲࡿࡍ

㣗ࡢᐙ᪘ࡣࢇࡷࡕࢇࡅ㸬ࡓ࠼⤊ࢆㄝ࡛᫂ࡲ㸪᭱ᚋ࠼⪄

༟࡛ヰࢆ㐍ࡵࡓࡿࡵ㸪ሙࡢ≧ἣࡸᐙ᪘ࡢ࠸⯙ࡿ
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ࢆᡭἲࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ࡞㸪㐺ษࡋほᐹࡃ῝ὀពࢆ

㑅ᢥࡓࡋ᥎ ࡿࢀࡉ㸬 

㸬ᅇ㸪ࡿࡳ࡚ࡋᴫほヰศᯒⓗࢆ㸪ᮏ࡛ࡇࡇ

ẕࡀ㣗ࡢヰᗄᗘࡶゝཬ࠺ࡼࡓࡋ㸪ᐙ᪘ࡢඹ㣗࡛

ࡉᑠࡿࡍ㛵≀㣗ࡢ๓ࡢ┠㸪ࡾࡼ⾜㐍ࡢ㸪㣗ࡣ

ࡋࡋ㸬ࡓࡗ࠶ࠎከࡀࡇࡿࡍᛴᾋୖࡀࢡࢵࣆࢺ࡞

࡚ࢀࡉᥦฟࡀヰ㸧ࡢᰴࡢࢇࡷࡕࢇࡅ㸦ࢡࢵࣆࢺࡿࡓ

ࡣⓎヰࡿࢃ㛵ࡅࡸホ౯ࡢ㸪ࡣ࡚࠸࠾ሙࡿ࠸

Goodwin ࡿ࠸࡚ࡋᣦࡀ Byplay[12]┦ᙜࡿࡍ⪃

ࢀࡽࡅ⨨ୗࡢⓎヰࡿࡓࡣ㸬Byplayࡿࢀࡽ࠼

㸪࠺ࡼ࠸࡞ࡽ࡞㑧㨱ࡢⓎヰࡿࡓ㸪ࡋᣦࢆⓎヰ⾜Ⅽࡿ

᭱ᑠ࠺࠸ࡿࢀࡉ㸬ࡋࡋ㸪ᮏࡣ࡚࠸࠾㸪ୗ

⨨ࡿࢀࡽࡅⓎヰࡀ㸪ࡿࡓⓎヰࡶࡾࡼὀ┠ࢆ

㞟ࡾࡼࡇࡿࡵ㸪ࡢࢇࡷࡕࢇࡅⓎヰ㛤ጞࡤࡋࡤࡋࡀ

ぢ㏦ࡾࡓࢀࡽ୰᩿ࡿ࠶࡛ࡢࡓ࠸࡚ࡋࡾࡓࡋ㸬ࡇࡢࡇ

ࡀࡇ࠸⦅ࡀ࣮ࣝࣝࡢ㸪ヰࡣඹ㣗ヰࡢᐙ᪘ࡶࡽ

 㸬ࡿ࠼ࡀ࠺

㡰␒᭰ࡢ㸪ヰࡣ୰᩿ࡢⓎヰࡢࢇࡷࡕࢇࡅ㸪ࡓࡲ

つ๎[13]ࠕࡍࡽ↷ࡾ㎸ࡢࠖࡳⓎヰ࡛ࡢࡶࡿࡼ

┦㐪̓͂ࡣ࡚࠸࠾㡰␒᭰ࡣࡳ㎸ࡾ㸬ࡓࡗ࠶

ᙜࡿࡍ㸬ࡋࡋ㸪ࡢࡑ㐪ࡿࡼⓎヰࡢ୰᩿ࡣ㸪ẕ㸪

♽ẕ㸪∗࡚ࡋࣝࣈࣛࢺࡽಟࡃ࡞ࡣࡇࡿࢀࡉ㸪

㸬ࡓ࠸࡚ࢀࡉ㛤ࡣⓎヰࡾࡼᡭἲࡢ㌟⮬ࢇࡷࡕࢇࡅ

ࢃࡿࡍඃඛࢆ⥆⥅ヰࡢሙࡢࡑࡀⓙࡶࡋࡎ㸪ᚲࡣࢀࡇ

㸪ᐙ᪘ࡶࡽࡇࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇ࠸࡞ࡣ࡛ࡅ

ࢀࡉチᐜࡶ࡚ࡃ࡞ࢀࡉ⏝㐺ࡀⓗ࣮ࣝࣝ♫ࡣ㣗༟࡛ࡢ

 㸬ࡿ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋᏑᅾ࡚ࡋሙ࠸⦅ࡀ㸪ไ⣙ࡿ

ᅇ㸪ᐙ᪘ࡢඹ㣗ヰሙ㠃ࢆศᯒࡼࡇࡓࡋ

࣐࣮࢛ࣝࣇࣥࡿࢀࡉチᐜࡀ⬺㐓ࡢ㸪♫ⓗ࣮ࣝࣝࡾ

࠾ヰሙࡓࡋ࠺ࡑ㸪ࡓࡲ㸬ࡓࢀࡉグ㏙ࡀඹ㣗ሙ㠃࡞

ࡵࡓࡿࡍࡾࡓࡋ⥆⥅ࡾࡓࡋ㛤ጞࢆⓎヰࡀࡶ㸪Ꮚ࡚࠸

㸪ẁ㝵≉㸬ࡓࢀࡉほᐹࡀᡭἲࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢ

ⓗࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥᡭἲࢆኚ᭦ࡿࡍᕤኵࡣ㸪ᐙ᪘

㣗ࢆᙇࡢ࡛ࡲࢀࡇࡢࡿ࠶㔜せ࡛ࡀ㣗ࡢ࡚ࡗࢁࡑ

୰ࡢヰࡽ᫂ࡿ࠼⪄ࡢࡶࡓࡋࡽ㸬  

 

 ࡵࡲ .5

ᮏ✏࡞࣐࣮࢛ࣝࣇࣥࡣඹ㣗ሙ㠃࡚࠸࠾⏘ฟࢀࡉ

㸪ⓗ┠ࢆࡇࡿࡍウ᳨ࢆᡭἲࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡿ

ࡢᯝ㸪ᐙ᪘⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡋほᐹࢆ࣮ࣥࢩ㣗ࡢᐙᗞࡿ࠶

㛵ᚰࡀ㣗ࡸ㣗ࡿ⾜Ⅽ㞟ࡾࡲ㸪ࡢࡑሙ࡛⥅⥆ࡿࡍ

ヰࡀ୰᩿ࡀ㇟⌧ࡿࡍ☜ㄆࡓࢀࡉ㸬ࡣࢀࡇᚑ᮶◊✲

ࢣࢽ࣑ࣗࢥ㸪ࡣ࡚࠸࠾ඹ㣗ヰࡢ㸪ேྠኈ࡚࠸࠾

ࡿࢀࡉไᚚࡀᦤ㣗⾜Ⅽ࡞ಶேⓗࡵࡓࡢᣢ⥔ࣥࣙࢩ࣮

ࣥࡾࡼࡀඹ㣗ࡢ㸪ᐙ᪘ࡾ࠶࡛㇟⌧ࡿ࡞␗ぢ▱ࡢ

ࡇࡿ࠶ሙ࡛࠸ᙅࡀⓗ࣮ࣝࣝ♫࡚ࡋሙ࡞࣐࣮࢛ࣝࣇ

  㸬ࡓࢀࡉ♧ࡀ

ヰࡀࡶ㸪Ꮚ࡚࠸࠾ሙ࠸ᙅࡀ㸪♫ⓗ࣮ࣝࣝࡓࡲ

㢟ࢆᥦ౪ࡋ㸪ヰ᳨ࢆࢫࢭࣟࣉࡢ࡛ࡲࡿ࠼⤊ࡋウࡓࡋ

ᡭࡅពᛮ⾲᫂㸪ཷࡢ㸪ヰ㢟ᥦ౪ࡣ㛤ጞࡢ㸪Ⓨヰࢁࡇ

⥅ࡢ㸪Ⓨヰ࠸⏝ࢆື⛣⥺どࡧཬ࣮࣡ࣃࡢ᫂☜㸪ኌࡢ

ࡢ࡞ኚ᭦ࡢᡭࡅ㸪ཷ࣮ࣛࣇ㸪࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪࡣ⥆

ᡭἲࡿ࠸࡚࠸⏝ࢆࡀ࠸⯙ࡿ☜ㄆࡓࢀࡉ㸬ࣥࡣࢀࡇ

࣑ࣗࢥࡢࡶ㸪Ꮚࡀᛶ≉ࡘࡶࡀඹ㣗ሙ㠃࡞࣐࣮࢛ࣝࣇ

ྍࡶࡇࡿ࠼⪄ࡓ࠸࡚ࡋฟࡁᘬࢆᡭἲࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ

 㸬࠸࡞ࢀࡋࡶ⬟

ேࡣ 1᪥ 3ᅇ㣗ࡘࡶࢆ័⩦ࡿࡍࢆ㸬ࡀࢀࡑẖ᪥⧞

ࢆຊ㸪♫ᛶ⬟ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ㸪ሙࡿࢀࡉ㏉ࡾ

⫱ᡂࡿࡍせ⣲ࡤࢀࡍࡿ࠸࡚ࢀࡲྵࡀ㸪ᗂᑡᮇࡅ࠾

ࡢ㸬ᅇ㸪ᐙ᪘࠸ࡁࡣᙺࡢ㣗ࡢ࡚ࡗࢁࡑᐙ᪘ࡿ

ඹ㣗ሙ㠃ࢆ┤᥋ほᐹࡋ㸪ᐙ᪘ࡢࢆ࠸⯙ࡿグ㏙ࡇࡿࡍ

 㸬ࡓࡗ࡞ࡽ᫂ࡀ➃୍ࡢࡑ㸪ࡽ

ᅇࡢሗ࿌ࡣ㸪୍ࢹࢱࢫࢫ࣮ࢣࡢࡘ㐣࠸࡞ࡂ㸬

㣗ືసࡸ࣮ࣗࢽ࣓ࡣ㣗ᙧᘧࡾࡼᵝࡀࢫ࣮ࢣ࡞ࠎ

ࡶࢡࢵࣆࢺヰࡘᣢࢆ⯆ࡀᐙ᪘ࡢሙࡢࡑ㸪ࢀࡽ࠼⪄

ᑐࡾࡼ࡞ヰ࠸ࡋヰ㸪ᝒ࠸ࡋヰ㸪࠸ࡋ㸬ᴦࡿ࡞␗

ᛂࡸᛂࡶᵝ࡛ࠎ㸪ࡢࡽࢀࡑᙳ㡪࡚ࡅཷࢆ⏘ฟࡿࢀࡉ

ࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣ࡞ከᵝࡣᡭἲࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ

࡚ࡆୖࡳ✚ࢆウ᳨࡞㉁ⓗࡵ㞟ࢆࡢࡃከࡶ㸪ᚋࡵ

 㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡃ࠸

࣑ࣗࢥࡢᏊ౪ࡿࡅ࠾㸪ඹ㣗ヰࡣ✲◊㸪ᮏࡽࡉ

ྠࡿࡍࡽ᫂ࢆࡳ⤌ࡢᚓ⋓ࡢຊ⬟ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ

㸪㧗㱋⪅ࡢ♫ᛶࡢ⥔ᣢ㸪ඹ㣗ࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ

ࢀධど㔝ࢆウ᳨ࡢຠᯝࡢᙧᡂࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿࡿࡼࣥ

࡚ࡗேࡀሙࡢඹ㣗ࡿࡅ࠾㸪ᐙᗞࡸ㸬♫ࡿ࠸࡚

ࡡ㔜ࢆ㸪ᚋ᳨ウࡶ࡚࠸ࡘࡿ࠶ࡀ⩏ព࡞࠺ࡼࡢ

 㸬ࡿ

 

ㅰ㎡ 

ᅇࡢศᯒᫎീࡈࢆᥦ౪ࡾࡓ࠶ࡃࡔࡓ࠸㸪ᅜ❧ᅜ

ㄒ◊✲ᡤࡢᑠ☾ⰼ⤮Ặ㸪ᕝ➃ⰋᏊẶኚ࠾ୡヰ࡞

 㸬ࡍࡲࡆୖࡋ⏦㸬ឤㅰࡓࡋࡲࡾ

ᮏ◊✲୍ࡢ㒊ࡣ㸪⛉Ꮫ◊✲㈝ຓᡂᴗᇶ┙◊✲㸦C㸧

18K02229ࡿࡼຓࡓࡅཷࢆ㸬 

 

 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-5

294



ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] ㊊❧ᕫᖾ (1983)㸪࡛ࡾࡦࡐ࡞ࠕ㣗ࡢࡿ 㸪ࠖ

NHKฟ∧ 

[2] ᐊ⏣ὒᏊⴭ (2007)ࠕᚰࢆ⒵ࡍ㣗༟ࠖⱆ࠼ࡤ♫  

[3] እᒣ⣖Ꮚⴭ (2008)ࠕⓎ㐩ࡢ࡚ࡋඹ㣗ࠖ᪂᭙♫  

[4] ᚨỌᘯᏊ, Ṋᕝ┤ᶞ, ᮌᮧᩔ, (3102) ⱥᑗὸ

͆ど⥺Ⓨヰ⾜Ⅽᇶ࡙ࡃඹ㣗⪅㛫ࢡࣛࢱࣥ

ᵓ㐀ศᯒࡢࣥࣙࢩ 㸪͇㟁Ꮚሗ㏻ಙᏛㄽᩥㄅ

Vol.J96-D, No.1, pp.3-14 

[5] ᚨỌᘯᏊ, Ṋᕝ┤ ,ð ᮌᮧᩔ (2014) ͆ඹ㣗ヰ

ᙧᡂື⾜ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ࡞༠ຊⓗࡿࡅ࠾

ࡢࡿࡍ⟆ᛂࡘ࠸㸪㣗ࡘ࠸ࡣᡭࡁ⪺㸫ࡳ⤌ࡢ

㸫 ,͇᪥ᮏ▱⬟ሗࢪࣇᏛㄅ⬟▱ࠕሗ ,ࠖ 

Vol.26, No.4, pp.793-801 

[6] ᚨỌᘯᏊ, Ṋᕝ┤ ,ð ᮌᮧᩔ (2016) ͆Ꮩ㣗ඹ

㣗ࡿࡅ࠾㣗ືస࣮࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢ㣗ࡢᙧែ

࣮࡚ࡋࡽ↷㛵㐃ࡢᚰ⌮ⓗᙳ㡪ࡍࡽࡓࡶࡀ 㸪͇

᪥ᮏ㣗⏕άᏛㄅ㸪Vol.27, No.3, pp.167-174 

[7] Ṋᕝ┤ᶞ, ᚨỌᘯᏊ, ᒣ❧ ,⏕ඃ⏣ὠ ,ⱥᑗὸ

⨾, ➟ᯇ༓ኟ (2011) ͆㣗ືసᇙࡵ㎸ࢀࡲ

ศᯒ㹼3ࡢື⾜Ⓨヰࡓ ேࡢඹ㣗ヰࣛࢱࣥࡢ

సグ㏙㹼͇,㟁Ꮚሗ㏻ಙᏛㄽᩥືࡢࣥࣙࢩࢡ

ㄅ, Vol.J94-A, No.1, pp.500-508 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[8] ᑠ☾ⰼ⤮㸪㜝㔛Ꮚ㸪⮻⏣Ὀዴ㸪᯽㔝ెᏊ㸪

ᕝ➃ⰋᏊ㸪⏣୰ᘺ⏕㸪ఏᗣᬕ㸪すᕝ㈼ဢ (2017)

ࠕࠗ ᪥ᮏㄒ᪥ᖖヰࢫࣃ࣮ࢥ ᵓ⠏ࠖࠗࡢ࠘ ゝㄒฎ⌮

Ꮫ➨ 23ᅇᖺḟⓎ⾲ㄽᩥ㞟࠘pp.775-778 

[9] ୖ 㐓ර㸦⦅㸧(2017) ࠕ♫ゝㄒᏛࠖᮅ᭩

ᗑ 

[10] Ỉୖᝋ㞝㸪ᒣୗ⪔㸪(2007) ͆ᑐヰࡿࡅ࠾

ド᳨ࡢ⬟Ⓨヰᶒಖᣢᶵࡢ࣮ࣛࣇ 㸪͇ㄆ▱⛉Ꮫ㸪

Vol.14, No.4, pp.588-603 

[11] ୵⏣⚽ஓ㸪͆ ⥅㐍⾜ಁ㐍㸫ࡢࡾㄒࡿࡼᡭࡁ⫈

⥆ᨭᣢ࣭⥅⥆ദಁ࣭⥅⥆ヨ⾜㸫͇ ࠕㄆ▱⛉Ꮫࠖ

Vol.16, No.1, pp.12-23, 2009 

[12] Goodwin, M. H.(1997) "By-Play: Negotiating 

Evaluation in Story-telling." In Towards a 

Social Science of Language: Papers in Honor of 

William Labov. Gregory R. Guy, John Baugh, 

Deborah Schiffrin, and Crawford Feagin, eds., 

Pp. 77-102. Philadelphia: John Benjamins. 

[13] Sacks, H., Schegloff, E. A. & Jefferson, G. 

(1974) �A simplest systematics for the 

organization of turn-taking for conversation  ͇

Language, Vol.50, No.4, pp.696-735㸦㑥ヂ㸸H.

ⴭ㸪ࣥࢯࣇ࢙ࢪ.㸪Gࣇࣟࢢ࢙ࢩ.㸪E.Aࢫࢡࢵࢧ

す㜰௮ヂ (2010) ࠕศᯒᇶᮏㄽ㞟̿㡰␒᭰

ಟࡢ⤌⧊̿ 㸪ࠖୡ⏺ᛮ♫㸪㸧 

 

 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS09-5

295



食べ物と食感を表すオノマトペ： 

食文化の感覚的共有における役割 
Food and Onomatopoeia for texture expressions:  

the role it plays in shared sensory appreciation in food culture 

 

福留 奈美 Nami FUKUTOME 

早稲田大学 Waseda University 

namifukutome@akane.waseda.jp 

 

 

Abstract 

When trying to convey information related to 

food flavors and preferences, how do you express 

(in Japanese) characteristics related to the five 

senses? There are many metaphorical 

expressions for aroma and flavor, but Japanese 

expressions for texture more often include 

onomatopoeia, such as fuwa-toro for “fluffy” and 

saku-saku for “crispy”. Food texture 

onomatopoeia, which linguistically express the 

feel of food in one’s mouth or on teeth and 

chewing sounds in the mouth, have become 

associated with specific foods, and because they 

enable a shared sensory experience, such 

onomatopoeia play an important role in 

understanding the feelings of others. We focus on 

sensory expressions and especially onomatopoeia 

usage in topics related to food. 
 
Keywords ―  Onomatopoeia / Culinary Linguistics / 

texture terms / sensory attributes 

 

1. はじめに 

 人は五感（視覚・嗅覚・味覚・触覚・聴覚）を使っ

て食べ物の状態をとらえ、そのおいしさを評価する。

「おいしい/まずい、好き/嫌い」といった自らの嗜好

を認識し、自分の好みを他者に伝えるためには、食べ

るという行為を通して、食べ物からの情報を感覚器官

で感じとり、心地良い刺激かどうかを判断し、過去の

体験・経験と照らし合わせて知っている表現を駆使し

て言語化するというプロセスが必要となる。より好き

なもの、おいしいと思うものを食べたいという欲求が

強い人は、自分が欲する食べ物を選択的に得るために

も、その表現力を磨く必要があるだろう。 

たとえば、日本の米を食べ慣れた人にとってタイ米

は全く別物であり、海外で暮らすならば、好きな味わ

いの米にできるだけ近い米を探すために、さまざまな

言葉を使って奔走することになるだろう。 

「この前食べた〇〇はとってもおいしかったよ。そ

れは、〇〇だったから」といった会話として、食べ物

の話題は日常生活の中で頻繁に取り上げられる。なぜ

好きなのか、どこが苦手なのか、おいしく感じる原因

は何なのかといった会話の中では、どれだけ具体的に

その食べ物を表現し、相手にわかってもらえるか、す

なわち自分が感じた感覚をどう言語化し、相手と共有

できるのかということが課題となる。 

自らのアイデンティティともいえる家庭の味や故郷

の食べ物について語るとき、その表現力の豊かさは、

自分自身を開示し、他者に理解してもらうためのひと

つの手立てとなると考える。 

本稿では、日本ならではの食文化的側面を意識しつ

つ、日本の食べ物や料理の特徴と、その表現法につい

て考える。とくに、日本語とその翻訳における諸問題

と、オノマトペによる表現の可能性についてである。

また、本企画の冒頭に行う食感のオノマトペ・ワーク

ショップにつながる内容として、ワークショップの振

り返りの導入に位置づけるものである。 

 

2 五感でとらえるおいしさと表現 

言語学分野における食べ物とことばについては、瀬

戸（2003）に詳しい。「味ことば分類表」(p.29）では、

五感表現のなかに、素材表現、味覚表現、共感覚表現

が分類され、食べ物に使われる表現が広範囲に示され

ている。共感覚表現とは、五感の間でのことばのやり

とりを意味し、たとえば「甘い色」という表現では、

色をとらえる視覚は原感覚で表現を借りる側で、味覚

は「甘い」という表現を貸す側の共感覚だとされる

（pp.62-63）。 

確かに、バニラやシナモンの香りを表す表現でよく

使われる「甘い匂い」は、甘さを連想させる匂いとい

えるだろう。実際のバニラエッセンスやシナモンパウ
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ダーは全く甘くなく、これらを入れるプリンやアップ

ルパイの甘さの記憶と結びつき、この表現がなされて

いると考えられる。さらに、人間の感覚は騙されやす

いもので、同じ配合のキャンディでも、赤い色をつけ

ればイチゴのような甘い味に感じるが、黄色ではレモ

ン味の酸っぱさを感じるという。 

ザラメ糖をたっぷりまぶしたせんべいは、見た目に

もザラザラ、手に持ってもザラザラ、食べてもザラザ

ラ感があるのが持ち味である。食べ物の特徴を、複数

の感覚が連動してとらえていることがわかる。 

本稿では、こうした感覚間のやりとりも考慮しつつ

ではあるが、主には、五感それぞれでとらえる食べ物

の状態に対して、どのような日本語がキーワードとし

て用いられるのか、具体的な例を示しオノマトペによ

る修飾的な表現および他言語への翻訳について考える。 

 

2.1  視覚でとらえるおいしさと表現 

 視覚については、大谷（2010）が、てり・つや・光

沢、色彩調和、色と形などに関する研究で「視覚情報

によるおいしさ」の研究を行っている。みりんによる

つや出し効果の解明、米のでんぷんの一種であるアミ

ロースの効果について、調理学的観点で行われた研究

である。 

日本料理の中には、「照り焼き、つや煮、照り煮」と

いわれる調理法があり、米飯の食味評価では、飯に「つ

やがある」ことがひとつの評価基準となる。日本料理

では、料理につや・てりを出すには、みりんや砂糖を

使う。魚の照り焼きは、醤油、酒、みりんを１：１：

１で合わせたタレに漬け込み、仕上げにもハケでタレ

をぬってつやを出す。料理に砂糖やみりんをよく使う

のは、日本料理のひとつの特徴でもある。 

 一方、日本語の「てり・つや」にあたるフランス語

は glacer グラッセで、西洋料理でも料理や菓子につ

や・てりをつける手法がある。『調理用語辞典』（1986）

では、グラッセ（仏.glacer）は、「①つや出しするこ

と ②冷やすこと、凍らせること ③・・・糖衣を着

せること」とあり、①の例としてバターを入れた濃縮

汁の中で煮たり、ゼリーをかけたりしてつやを出すと

ある。ニンジンのグラッセが知られるところであるが、

西洋では、砂糖よりも油脂やゼラチンでてりをつける

ことの方が多い。日本料理と西洋料理では、食材も技

法も違い、できあがりで目に見える「てり・つや」の

質にも違いがでてくる。私見ではあるが、日本料理の

てり・つやに比べ、西洋料理はもっと「つやつや、て

りてり、てかてか」している気がする。光の反射が多

い感じで、見た目のてり・つやの違いをどのように表

現できるのか、もう少し言葉探しが必要である。 

 

2.2  嗅覚と味覚の評価用語 

 食品の品質管理や商品開発の方向性を探るため、

個々の食品ごとにおいしい状態を定義づけるための評

価用語の体系化が進められている。最も進んでいる分

野は、ワインやコーヒーなどの嗜好飲料ではないだろ

うか。ワインは、ソムリエがさまざまな専門用語を駆

使して、年代の違いや産地、品種の違いを言い当て、

表現し、そこに価格も含めた価値の違いを見出してい

く。日本でも、日本酒や焼酎、緑茶の評価用語があり、

果物や加工食品等、食べ物ごとに評価用語は異なるも

のである。 

一例として、今村（2017）がまとめたしょうゆのフ

レーバーホイールを示す（図 1）。日本語版とは別に開

発された英語版も先行して公開されている。大きく嗅

覚でとらえる香り（Aroma）、味覚でとらえる味（Taste）、

そして、嗅覚と味覚の両方でとらえる風味（Flavor）

に分類され、具体的にどのようなものかが示されてい

る。用語を分類してみると、「いちご（いちごのような

香り）」、「消毒薬」に代表されるような隠喩、直喩で表

現される香り、風味が 91 語の内 70 語以上と圧倒的に

多い。たとえられるモノを知っていて、匂いを嗅いだ

ことがあればわかるが、そのものを知らなければ想像

しようもない表現である。 

 つまり、同じような食べ物を食べたことがある人同

士であれば、共有できる表現であるが、食習慣や食文

化を異にする異文化交流の場面での話題を想定すると、

会話が成り立たないかもしれない。これは、世代間差

という異文化の設定であっても同様で、伝統的なかつ

ての和食に慣れ親しんだ高齢の世代と、食体験が全く

ことなる若い世代では、同じ母語であっても「言葉が

通じない」ということが考えられる。 

  

2.3  「甘辛い」のはどんな味か 

 日本で「甘辛い」といえば、しょうゆと砂糖で味を

つけたすき焼きや牛丼、肉じゃがなどの味を思い浮か

べる。しかし、最近の大学生に聞くと、「甘辛い」の辛

いはスパイシーな辛さのことで、しょうゆと砂糖なら

「甘じょっぱい」という人もいる。「辛い」という字か

ら唐辛子のホットな辛さ、いわゆる「ぴり辛」を連想

する人が増えているようだ。言葉の動態性を感じる。 
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図 1．しょうゆのフレーバーホイール 

 

英語の例文を探してみると、Sweet and salty、

Salty-sweet と訳されて、甘辛いバーベキューソース

や甘辛いフライドチキンのソースの例がみつかる。対

象となる食べ物が違うと、味そのものも違った印象に

なってくる。 

 

2.4 音でとらえるおいしさの要素 

 西洋の食事マナーでは、スープはすすってはならず、

音をさせないようにスプーンを傾けて食べるように飲

むと習う。一方、日本では、蕎麦をはじめ麺類では、

音を立てるのはマナー違反ではないとされる。落語の

演目「時そば」にあるように、そばをすする音と仕草

は、噺家の力量ひとつで、冷たいざるそばか温かいか

けそばなのかがわかるという。当然ながら、細い蕎麦

と太いうどんでは、すする音も違う。 

こうした音の違いは、耳で聴けば確かに違うとわか

りやすいが、文字に表記しようとすると難しい。蕎麦

はツルツルでうどんはズルズルだとか、ズーズーでも

なく、ズズッとすするのか、いずれにしても音と音の

周辺にある細かなニュアンスまでは書き分けられない。

それでも、噺家の仕草を見ながら音を聴けば、わかっ

た気になる。日本人は、麺をすする音もおいしさのひ

とつとして味わっていること、とくに江戸時代からの

食文化である蕎麦の食べ方には流儀があり、異文化体

験のためには不慣れな外国の方であってもツルツルと

音を立ててみる体験をしてほしいと筆者は思う。その

体験を通して、非母語話者に極めてわかりにくいとさ

れる日本語のオノマトペの、少なくともツルツルとズ

ルズルの違いに、体験を通して気づいていただけるの

ではと考える。 

 夏目漱石は、『吾輩は猫である 六』の中で、蕎麦の

ことを「噛んじゃ蕎麦の味がなくなる。つるつると咽

喉のどを滑すべり込むところがねうちだよ。・・・・口

を箸の方へ持って行ったなと思う間まもなく、つるつ

るちゅうと音がして・・・」と書いている。蕎麦はあ

くまで「つるつる」であり、ズルズルとはすいあげな

いもののようである。 

 

2.5  触覚でとらえるおいしさの要素 

 日本では、米はひとつの食料としてだけでなく、神

に供える神饌として、稲穂、白米、飯、餅、日本酒な

どの米と米の加工品が用いられてきた。神に供え、そ

れをさげていただく神人共食の習慣からも、また、主

食としての位置づけからも、米は日本人にとって特別

な意味を持つ穀物である。 

米の品種の評価のため、白飯の「外観・香り・味・

粘り・硬さ・総合評価」の 6 項目について食味試験が

行われる。触覚でとらえる要素として、食感（専門用

語ではテクスチャーと呼ばれる）があり、口ざわり、

歯ざわり等がある。白飯については、粘り、硬さが重

要な要素であることがわかる。 

硬さについては hard か soft かで区別がつきそうで

あるが、粘りについては適切な英訳が存在するのか疑

問である。日本の米はジャポニカ米で、適切な水加減

で炊き上げると、「一粒一粒が立っているように」ふっ

くらとして、かみしめると粒の中にかすかな粘りと弾

力を感じる、それが日本のごはんの粘りである。しか

し、タイ米等のインディカ米は、パラパラとして粘り

気が少なく、やわらかく炊くと粒がくずれ、全体が糊

状にペタペタとくっついて歯切れも悪い。これもまた

「粘り」といえなくもないが、コシヒカリの粘りとは

明らかに違う食感であるわけで、日本語であっても一

言で言い分けられないもどかしさがある。 

 そこで、オノマトペを使ってみると、「パラパラのイ

ンディカ米は、軟らか過ぎるとベチャベチャのネトネ

トした粘りがでるけれど、ジャポニカ米なら、ふっく

ら粒はつぶれずに中はもちっと粘りがあって・・・」

とニュアンスの違いが伝わりやすくなる。これは、オ

ノマトペを感覚的に共有している母語話者同士の会話
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であれば、という前提であるが、豊かな語彙を駆使し

て微細な差異を言い分けていこうとするとき、オノマ

トペは有用であると考えられる。 

大田原ら（1995）は、米飯の老化した感じを「硬さ」、

「粘り」および「食用可能かどうか」について質問し

ている。米のでんぷんの老化とは、米に水と熱を加え

て飯になる過程で、糊化しておいしく消化しやすくな

ったでんぷんが、元の生でんぷんの形に似た状態にも

どりおいしくなくなる現象をいう。ここで、飯の評価

用語として、米の老化感にもっとも近い傾向をいい当

てていた表現は「ボソボソした感じ」だったそうだが、

オノマトペを評価用語として使うことに何かしらの抵

抗感があったようで、ボソボソという用語を論文に掲

載することはなかったと聞いた。オノマトペを正式な

場面で使用することに対し、ためらいを覚える人は少

なからずいそうである。 

 

３ まとめ 

 以上、食べ物を味わい、おいしさやその背景にある

食文化的な差異を伝えようとする際に活躍する表現に

ついて、筆者の考えの一端を示した。 

音については、外耳と内耳で聞こえる音は違い、そ

の違いをどう表現しうるのか、文字化できるのかとい

った課題がある。たとえば、他人が沢庵を食べる音と、

自分が同じ沢庵を食べる音は違っている。他人がポリ

ポリとおいしそうに咀嚼している音が聞こえてくると、

自分も食べたいと思ったりするわけで、匂いだけでな

く音も重要な食欲増進の役目を持っている。 

本稿で注目する「オノマトペ」は、擬音語・擬態語

の両方を包含するもので、実際には声や感情他までも

表す非常に広い語義を持つ語彙である。 

食感のオノマトペ・ワークショップでは、五感を研

ぎ澄まし、食べ物を「五感で味わう」体験をしていた

だきたいと考えている。食べ物を評価するときに優先

される味や匂いは少し後回しにして、とくに触覚と聴

覚、そして視覚でもとらえうる食べ物の食感（テクス

チャー）に注目してほしい。自分が感じたことを、ど

のように言語化できるのか。そして、他者はどのよう

に感じ、表現するのか。対象物に向き合う時間と他者

との交流の中で、自らがもつ「認知の力」と「ことば

の力」に対する多くの気づきがあることを願う。 
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Abstract 
Languages differ, especially at the lexical level of how 

sound and meaning are connected, but recent studies on 

sound symbolism, naming conventions and ideophones are 

making it more and more conceivable that other languages 

can be made more readily accessible through such 

connections.  

This topic will be discussed at greater length from 

diverse viewpoints: bridging gaps between different 

particular languages and exploring the differences in 

cognitive process between users of languages. 
 
Keywords ―  Gustatory Experiences / Onomatopoeia 

Culinary Linguistics / Language Landscape / Effability / 

Linguistic Relativity 

 

はじめに  

 個別言語間の翻訳ギャップは如何に克服されるべき

かについて、味覚の表現とオノマトペとを中心に、科

学的真理と主体的真実・論理的思考と修辞的思考・語

るロゴスと訴えるパトスの三軸を基点として検討を加

える。 

この写真は水族館で筆者が撮影したものである。シ

ロイルカは餌をねだっているところで、飼育員の方は、

お腹がすいているのかどうかを尋ねている。ヒトとイ

ルカとの、異なる種の間で、何等かの意志交換が成り

立っているのは確かである。相手の発話・発声の意味

を言語的に分かっているわけではないにも拘わらず言

葉と鳴き声とで互いに意思の疎通をしていると考えら

れる。ヒトは論理でもって意味を語り伝えようとして

いるが、イルカは情動でもって意志を訴えているとも

考えられる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

名古屋港水族館にて撮影 2017/11/02 

 異なる言語を話す人間同士でも意思疎通は可能であ

る。身振りや表情といった非言語的手段によって意思

疎通は可能であろうが、意味理解は相手言語の翻訳を

通して始めて可能であろう。意味の伝達と理解とが翻

訳の実践的目的となるだろう。 

 

1. 言語文化の固有性・共通性と翻訳可能性 

「翻訳・通訳・言語相対性仮説」の領域における具

体的課題の一つとして「食文化の固有性・共通性と翻

訳可能性」を検討することには言語学・認知科学の観

点からも大きな課題である。次の (1)-(2') に見るよう

に、日本語には擬音語＝感性的と思われる側面がある

が、英語には概念的な規定性をつける傾向が見られる。

感情表現における日英の表現構造の違いを見ても 

(3)-(3') に見るように日本語は擬音語＝感性的だが、英

語は身体慣用句とも言える。  

(1) ハツカダイコンは、サラダやサンドイッチにちょ

っとした彩りを添えるのみならず、【パリパリ感とピリ

ッとした辛み】を与えてくれる。 

(1') Radishes add a splash of color as well as 

【crunch and tang】to salads and sandwiches.  

 * ビジネス技術実用英語大辞典 

(2) 中華料理は【こってり】としたものが多い 

(2') Many Chinese dishes are 【rich in taste】. 

 * 講談社和英辞典 

(3) drag one's feet [heels](indifference) 

(3') 故意にぐずぐず[のろのろ]する、いやいやする、

躊躇する。 

 オノマトペは感性的な同一性が前提である。音楽は

人間の感性に直接的に伝わるが、オノマトペはそうで

はない。言語的理解を前提とした音感で形成される感

性（音韻）がオノマトペの修辞的特殊性を形成してい

ることから、この感性的同一性は言語が異なれば成立
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しない。「こってり」の音感は他言語の話者には、

cutlery と感じられるかもしれないのである。音感類似

の言葉を目標言語内に探し当てることでは翻訳の妥当

性を保証出来ないと思われる。 

他言語の話者がオノマトペを分かるためには、翻訳

が何等かの手がかりを与えなければならない。したが

って、翻訳においては、オノマトペの音感が表す感性

的な表象が意味するところを把握することが必要とな

る。その意味把握から適切な翻訳表現を創案すること

へ進むことができるだろう。 

 

2. 食文化と味覚 

 味覚の認知は、ある言語を使う民族や民俗集団の食文

化により異なっている。 

欧米においては、甘味、酸味、塩味、苦味という四

つが基本味とされてきたが、グルタミン酸などのうま

味（umami）に反応する受容体を備える味蕾が確認さ

れた[1,2]ことから、味覚には umami を含む五つの基

本味があると認定された。1908 年、日本でうま味成分

であるグルタミン酸塩が発見されて以来、科学的にも

認識できるようになったひとつの味覚ではあるものの、

だしに支えられた和食文化の存在抜きにはうま味とい

う味覚概念はなりたちえなかったといってよいだろう。

旨味という日本語母語者にとっての主体的真実は、科

学的認識に媒介されてうま味という科学的真理に統合

された。  

うま味成分は、世界中のさまざまな食品に含まれて

いる。古代ローマの魚醤ガルムをはじめ、うま味成分

を含む食べ物を通して、うま味を感じる感覚を人類は

共有していたのであるが、科学的真理の裏付けを得て

はじめて、普遍的な umami として世界に認知された

[3,4]のである。 

なお、日本語には５つ目の基本味であるうま味（the 

fifth taste umami）と、その同音異義語である「旨味/

旨み」がある。後者は、旨い味、おいしい味の総称と

して deliciousness、delicious tastes と訳されるもので

あるが、現状、この２つは混同されて表記や使い方に

ゆれが見られる。味覚生理学、調理学などの各方面か

らの働きかけにより『広辞苑 第七版』（2018.1）で２

つの違いが明記されたことから、今後、使い分けが進

んでいくものと考えられる。 

 

3. 味覚の言語表現 

言語表現においては、例えば、丸岡の研究[5]に拠れ

ば、「スペイン語には rico, bueno, exquisito などの[お

いしさ]を表す形容詞が存在し、それらはおいしさの度

合いによって段階的に使われていることが分かった。 

一方、日本語ではおいしさを表す形容詞は「おいし

い」・「うまい」などに限られるが、簡潔な表現で五感

に訴えることのできるオノマトペが多用されている」

（[5]:138-139）こうした事例は食文化が認知や言語に

反映していることを示すものだといえる。 

旨味に関する上の二言語の比較から、以下のことを

課題としたい。概念的に区分された旨味レベルとオノ

マトペとの対応関係を理解しつつ訳語を工夫すること

と、文化的理解と対照言語学的な検討を深めること、

である。 

 

4. 味覚の意味拡張における言語間の異なり 

Backhouse によれば、日本語においては、味覚形容

詞の一つ、「甘い sweet tastes」の意味が (a) 「いい

匂い sweet smell」と (b)「辛味の不足」との二つの対

照的な方向に分岐して、原意が拡張されている[6]。後

者 (b) の場合、 前者 (a) とは対照的に「辛味の不足」 

に意味が転移するのは、不足感・欠如感による意味拡

張によるという。Backhouse は、日本語では「甘い」

と「辛い」とが対義関係にあることを指摘し、この関

係が、「甘い」に（b）「厳しさを欠く／締りがない／鈍

いこと／感情に左右される」という、欧米諸言語には

みられない意味拡張をもたらしたと述べている（[6]: 

155）。（b）の意味での表現には、「考えが甘い」「甘く

見る」などという現実や敵を厳しく見ないことの常套

句・慣用句の言い回しのほかに、「この鮭は塩が甘い」

（「甘塩の鮭」ともいう）といった表現までもがある。 

Moiseeva の研究では、日本語や印欧諸語を含む 75 

の言語における甘味を表す形容詞を考察し、それらの

語の意味がpleasantnessと flatteryの二つの方向に拡

張することを示した[7]。例えば、英語では sweet と
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bitter が基本的な対義関係にあるが、 sweet が 

excessiveness’ （過剰な）に意味拡張されることはあ

るが、反意にまで意味が拡張・転義することはない。

ドイツ語などでは flattery（甘言）を意味するし、また甘味

の過剰摂取は健康被害をもたらしたり、飽満を招いたりする

ことから‘excessiveness（過度）’ という規定を Moiseeva

は付けた。そして、この ‘excessiveness’ の概念によって

sweet と flatteryは繋がっているとした[5]:11-12）。しかし、

Moiseeva は個別言語の味覚表現には立ち入っておらず、日

本語の「甘い」の意味拡張については、Backhouse の指摘

を見逃していると思われる。 

 

5.  翻訳ギャップの克服のために 

異なる言語族に属する言語間では，統語構造や文法範

疇の相違により、等価な意味内容を伝える翻訳が困難

な場合も多い。さらに，異文化間での直接の対応関係

が存在しない事象もしばしば見られることにより、翻

訳がギャップを生じたりする。このような問題に対し、

認知科学と翻訳論との接点を探りながら、言語間にお

いての認知的機序の同一と差異との諸問題および翻訳

への影響を見極めつつ、翻訳ギャップを克服していく

ことになるだろう。 

 味覚の事例で観察した意味拡張における言語間の異

なりは、語彙レベルで説明がつくものではなく、言語

間での意味カテゴリーとその体系上の差異という視座

から究明していくことになるだろう。 

「文化が異なれは言語が用いているカテゴリーの内

容もひどく違ってくる」「相異なる言語は相異なるカテ

ゴリーの型を析出する」 ルリヤ 1974『認識の史的発

展』森岡修一訳 
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記号接地問題における地とは何か：視覚的物体の同一性の分析 
What is the “ground” of the symbol grounding problem? 
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Abstract 

記号接地問題において、最大の問題の一つは、地

(Ground)あるいは非地とは何かという問題である。

本研究では、Harnadのいう「中国語-中国語辞書に

よる中国語の学習」という構造(メタ復号問題)が、

“地”の候補たる感覚情報にも存在するため、記号

と地(非記号)という二分法に意味がないことを論じ

る。これに対し、本研究は、情報の伝達経路におけ

る変換に拠らず推論が可能な性質を、メタ復号問題

の解の候補として提案する。異なる２時点の複数の

点の同一性を論じることで、視覚的オブジェクトの

一種が変換群の可換性により特徴づけられることを

示す。これにより“感覚器を通した情報を地”とす

る素朴な定式化を超えて、本質的な意味発生の定式

化を論じる。 
 
Keywords ―  Symbol grounding problem, Chinese 

room argument, meta decoding problem, 

homomorphism 

 

1. 記号接地問題 

  記号接地問題とは、記号がいかにそれによって意図

された意味に結び付けられるのかを問う問題である。

ここでの記号とは、狭義には音声的な言語単位(e.g., 発

話や文字による単語、文など)を指す。一方、記号接地

問題における「地」である意味として何を指すのかは、

論者によって大きく意見が分かれるところだろう。意

味の定義については後ほど述べるとして、それが何で

あろうと、「接地」の比喩によって捉える意味の一つの

側面は、記号のように恣意的で不安定なものを、ゆる

ぎなく安定しているはずの大地(Ground)に結び付ける

という含意があると思われる。 

 そうしたゆるぎない意味の源泉(～それを要素とし

て意味が構成されるもの)として、多くの研究では感

覚・知覚によって与えられるデータ(認識論の用語では

センスデータあるいは感覚所与)を前提として議論を

構成している。一方で、古典的な記号処理による人工

知能(AI)研究を典型的には指して、これらの記号処理

では意味を表現しえないとする。Harnad (1990) [1]は、

こうした記号処理を「中国語を中国語-中国語辞書をも

って学習する」ようなものだとし、記号と非記号的表

象の間の結合(grounding)が必要だと論じた。 

 

2. 記号=離散, 地=連続でよいのか 

こうした記号と非記号的な意味あるいは地の二分法

は、記号処理的AIと並列分散処理的なコネクショニズ

ム(McClelland & Rumelhart, 1978 [2])を象徴として、

1980年代から 2000年代初頭までは離散的・論理的な

情報処理と、連続的・分散的な処理の違いとして理解

されてきた面がある。 

 しかし、近年の人工知能や統計的な情報処理モデル

の発展では、こうした垣根はほとんど意味のないもの

となってきている。つまり、古典的な論理的・離散的

な処理や、逆にすべてが連続的な関数であるコネクシ

ョニズムという二項対立に代わり、離散的な確率変数

(典型的には多項分布に従う)と、連続的な確率変数を共

に共存させた、階層的な確率モデルなどが登場してい

る。こうした柔軟な統計的モデリング手法は、確率論・

統計学の観点から統一的に定式化される。近年有用性

が顕著に認められる深い階層を持つニューラルネット

ワークなども、その複雑性など数理的に解明すべき性

質は残されているものの、やはり統計的なモデリング

の一種であると言える。 

 したがって、少なくともこうした技術的な観点から

言えば、離散的な変数を記号とよび、連続的な変数を

地・意味と呼ぶことにはほとんど意味がない。あるい

は、ある変数が「感覚所与」「意味」であり、また別な

変数が「記号」であるというラベルを設計者が与える

事では、記号接地問題の本質に迫ることにはならない

（記号接地を問いとせず、特定課題を解く処理機械を

作るのが目的なら、それでよいかもしれない）ことも

明らかである。 

 

3. 地とは何か：メタ復号問題への転換 
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 よって、我々は改めて記号接地問題における「記号」

とは何か、「地」とは何かを問いなおす必要があるので

はないだろうか。 

 より具体的に言えば、例えば網膜に投影された視覚

像が、「感覚情報」（地）であるとはどういうことだろ

うか。前述した通り、人間の“設計者”が、「この神経

細胞の活動は外界の視覚的なパタンを伝える情報であ

る」というラベルを生得的に与えているのであれば、

記号接地問題は本質的に既に解けている。つまり、こ

うしたラベルの付与は、何を意味(あるいはその構成要

素)とすべきか、その方針を明示的に与えることに他な

らない。逆説的に言えば、あえて記号接地問題におけ

る記号と地とは何かを問う立場にいるということは、

こうした一切のラベルを前提とせずに、しかし、視覚

野の神経細胞が「視覚パタン」を伝達していることを

いかに知るか、という問題である。これは、Harnad 

(1990) [1]が「中国語を中国語-中国語の辞書で学ぶ」と

した記号処理問題と全く同型である。つまり、離散的

な対象であろうと、連続的な対象であろうと、「認知的

に閉じた」主体(ラベルを付与されず、自ら意味を見つ

け出す主体)からは、やはり「神経細胞の間のやりとり

(中国語-中国語の辞書)から、神経細胞が何を意味して

いるか(中国語)を見出す」のは本質的に同型の問題とな

っている。 

日髙 (2016) [3]は、これと本質的に同型の主張であ

る Searle (1980) [4]の中国語の部屋論法への一つの解

答として、メタ復号による解を提案している。日髙

(2016)は、中国語の部屋の思考実験が、Shannonの通

信モデル(Shannon, 1948) [5]と本質的に同型であるこ

とを指摘した上で、通信モデルの拡張を試みた。この

試論において、メタ復号問題とは、「符号-符号の観察

だけから、符号を信号に変換する復号規則を推定する

問題」である。標準的な通信モデルでは、信号に符号

を割り当てる符号器が、受信者に与えられることを前

提として復号を行う。しかし、拡張したモデルでは、

この符号器を所与とせず、通信路を経て変換された符

号の観測だけでその復号規則を復号することを要求す

るため、メタ復号問題と呼ぶ。すでに挙げた「中国語

を中国語辞書で学ぶ」、「神経細胞を神経細胞の活動で

ラベル付けする」の命題が、いずれも本質的にメタ復

号問題の一種であると捉えることができる。 

Harnad は「中国語だけによる中国語学習」から意

味が生まれる事はあり得ないとして、それとは異なる

非記号的な「地」を求めた．しかし，非記号的な「地」

の候補であったはずの感覚器・神経系自体も、「中国語

だけによる中国語学習」と同じメタ復号問題としての

構造をもつため、それは本質的な解になりえない。従

って、本稿では、発想を全く変えて、メタ復号問題そ

のものを解くことが可能であるか模索する． 

 

4. メタ復号問題としての視覚的物体同定 

本稿では、メタ復号問題の一種として、「視覚的な情

報要素の集まりで、なんらかの視覚的単位(オブジェク

ト)を構成できるか」という問題を例にとって考えてい

きたい。ここで考えるオブジェクト同定問題とは、あ

る空間上の点群がデータとして与えられ、それ自体に

はラベルを与えられず、またそのデータが生成された

過程も不明な時に、点群のどの部分集合が“意味のあ

るまとまり”である視覚的オブジェクトを構成するか

を推定する問題である。 

既存の機械学習などによるオブジェクト認識モデル

と対比してこの問題の特徴を挙げよう。まず、多くの

オブジェクト認識モデルは、認識器を構成するために、

画像などのデータを準備し、それを学習する必要があ

る。また、教師あり学習と呼ばれる手法では、これに

加えて、そうした画像のうち、少なくとも部分的には

どの画像の部分領域が特定の物体に対応するか、とい

った教師信号(ラベル)を与えて、それに対応する特徴を

学習によって特定するというプロセスを経る。本稿で

考えるオブジェクト同定問題では、通常のオブジェク

ト認識モデルと異なり、議論の単純化のため画像では

なく疎らな点群でデータを表現するという違いはある

が、これは本質的な違いではない。そうしたデータの

形式・複雑性を除き、本質的な違いとして、オブジェ

クト同定問題では、一切の学習データを用いず、また

教師信号なども与えないことが顕著な特徴として挙げ

られる。これは、オブジェクト同定問題の目的が、画

像からの物体認識そのものではなく、物体認識という

事例を通じて、「(画像あるいは点群という)符号だけか

ら復号器を復号する」というメタ復号可能性の問題を

論じる点にあるからである。 

具体的に、本稿ではオブジェクト同定問題を以下の

通り定義する（図１を参照）。 

（１）ある時点 0 において、3 次元ユークリッド空

間上にN点があり、そのうちM点が、ある変換 fで、

同空間上の別な配置へと移る。変換後の座標系に相当

する時点を 1とする。 

（２）視覚的オブジェクトとは、ある変換で同時に
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移される点の部分集合であると定義する。（１）の例で

は、変換 fで移されるM点と、同一変換で布置を変え

ない残りN-M点が、二つの異なるオブジェクトである。 

（３）観測者はある時点 0の N点を、ある座標系(線

形変換 P0)から観測し、また次の時点 1 の N 点を別な

座標系(線形変換 P1)から観測する。観測結果は、いず

れの時点でも 3次元座標系から、網膜の 2次元座標系

へと移る線形変換 v によって得られる 2次元点群デー

タとして与えられる。 

（４）本問題において“観測者”に与えられるのは、

2つの時点での視覚像である2次元点群データのみで、

他の情報、すなわち、元の 3次元点群、変換 f、観察者

中心座標系を与える変換P0, P1は、未知であるとする。 

（５）“観測者”に与えられた 2時点の 2次元点群デ

ータのみから、N 点のうちどの部分集合がオブジェク

トを構成しているのか推定せよ。 

この視覚的オブジェクト同定問題において、“観測者”

は 2 つの時点における網膜像という極めて限られた情

報源しか持ち合わせておらず、自分が各時点でどのよ

うな姿勢をとっていたか(観測者中心座標系の変化)す

らも未知である。これは、視覚野の神経細胞の２時点

での同一性だけが辛うじて与えられているものの、他

の体性感覚野や運動野などの他の領域の情報と連合し

て問題を解くことができない、つまり、「視覚情報だけ

に閉じた認知主体」を想定する事を意味している。ま

た、この問題におけるオブジェクトの定義は、「なんら

かの変換によって同時に変換される点の部分集合」で

あることは問題の前提として与えられるが、それがど

のような変換であるか、という何をもって意味とすべ

きかという定義自体を推定する問題となっている。加

えて、物体自体の変換のみならず、自分自身の姿勢変

化によっても視覚像が変化するため、未知なる観測者

の姿勢変換と、未知なる物体の変換を切り分ける必要

もある。 

 

5. 準同型写像の存在による物体同定 

こうした、通常で想定されている物体認識問題より

も極めて限定された状況において、それでも視覚的物

体という「意味」を見つけ出すことは可能だろうか。 

結論から言えば、可能である。現在、著者はこのオ

ブジェクト同定問題を中心として、メタ復号問題のプ

ロトタイプの数理的な構造の解析を進めている。この

進行中の研究の現段階の成果として、オブジェクト同

定問題において、各未知なる写像が構成する準同型写

 

図 1: オブジェクト同定問題の想定する状況．図ではオブジェクトを構成する 2点(X0, X1)のみ表示．

本文の説明の(1), (3)に対応する部分を図示． 

X0

X1

Posture P1

Action P1

v: transform to “vision” 2D plane

Posture P2

Action P2P1
-1

f
(1)

(3)

(3)
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像の存在(図１では緑の破線矢印で示す写像の存在に

対応する)を検証する事で、与えられる２時点の視覚像

だけで任意の部分点集合のオブジェクト性を判定可能

であることが分かっている。ただし、本来 3 次元空間

上の構造が 2 次元空間へと縮退しているため、判別の

つかないような特異なケースも含まれているが(こう

した同値類の構造も数理的には明らかになっている)、

そのようなケースを同値とみなすような認識器である

ということを認めれば、本質的にオブジェクト性を問

うためには、符号(ここでは点集合の変換群)のパタンマ

ッチをする必要がない。 

この結論は驚くべきものである。通常の機械学習の

枠組みでは、特徴空間上の類似性(教師なし学習)か、あ

るいは判別したい事例のラベル(教師あり学習)のいず

れかを、認識器の設計が与える必要がある。そしてこ

うした情報を基礎に、オブジェクトを認識するのが一

般的であるが、上記のオブジェクト同定問題では、パ

タンそのものの定義は、トップダウン的(モデルの設計)

にもボトムアップ的(学習データの選択)にも与えられ

ておらず、それ自体を見つけ出す問題となっている。

一方で、オブジェクト同定問題の数理では何も前提が

ないかというと、そうではない。特定のパタンの類似

性やラベルを明示的に与える代わりに、そうした関係

が「存在する」ということを前提に推定の枠組みを構

築している。つまり、それがどのような変換であるか

は未知ではあるが、何らかの変換があり、それに関し

て、準同型写像(ここでは、線形力学系の間の準同型)

が構成可能なものである、というある種の数学的な構

造の存在を、オブジェクト性推定器の構築の基礎に置

いている。事例的に言えば、「丸い形をしているのがり

んごだよ」などと教えるのではなく、「どんな形をして

いるか、どんな動きをしているかわからないが、複数

の可能な情報の経路で一貫した性質を持っているのが

何らかの物体だ」といった、オブジェクトに内在する

整合性を抽象化した命題を基礎において、オブジェク

トを推定していることに対応する。 

 

6. 中-中辞書による中国語の学習可能性 

このオブジェクト同定可能性は記号接地問題にとっ

てどのような意味を持つのだろうか。第一に、対象と

なる現象がいくつかの条件を満たす場合、「中国語-中

国語辞書による中国語の学習」が可能であることを示

唆している。これは、Harnad (1990)の立場から見た

記号接地問題の研究に対して、大きな立場をパラダイ

ムの変化を迫るものになる可能性がある。すなわち、

Harnad は「中国語だけによる中国語学習」から意味

が生まれる事はあり得ないとし、それとは異なる確固

たる“実在”の代理としての「地」を求めた。しかし、

すでに述べたとおり、非記号的な「地」の候補であっ

たはずの感覚器・神経系自体も、同じメタ復号問題と

しての構造をもつため、それは本質的な解になりえな

い。 

従って、本研究の採ったアプローチは、メタ復号問

題を避けて、記号なるものと非記号・地なるものを前

提とし、それらの結合を問題にするのではなく、メタ

復号問題を直接的に解くことが可能であるかを模索す

る道である。メタ復号問題としての性質を有する理想

化された模型であるオブジェクト同定問題では、未知

なる「オブジェクト性＝未知なる変換の下で同一視で

きる点の部分集合」を意味とし、限定的で認知的に閉

じた主体の立場からこれを推定可能であるかを問う。 

 

7. 自律性と意味の単位 

  第二に、メタ復号問題の解は、本質的に自律性、あ

るいは主体性という概念と意味の発生の関係を示唆し

ている．自律性や主体性は、その概念を明確に定義す

るのが容易ではない。例えば，一見似ている指標とし

て，確率的な独立性が挙げられる。例えば、外気温と、

それによらず体温を一定に保つ恒温動物の対応を二つ

の変数としてとれば、２つの変数は確率的独立である

とみなせるかもしれない。逆に、無生物の温度は外気

温に従属的に変わるだろう。従って、確率的独立な変

数を持つ何かを“自律的な主体”と言ってもよいのだ

ろうか。しかし，これは必ずしもその主体のすべてが，

それ以外と確率的に独立であることを意味しない．む

しろ，「体温を保つ」などの機能(ホメオスタシス)は，

積極的に外界との相互作用をすることによって実現さ

れていると言える(e.g., 外界の温度が低いなら、発熱し

なければ一定の体温を保てない)。つまり，確率的独立

性だけでは自律性を記述する事は難しい。 

多くの生物の最小の“意味”を持つ構成単位である

細胞を定義する一つの手立ては、それを覆う膜の内と

外という区別によるものである。タンパク質や RNA, 

DNA などが単体、あるいはその特定の集合だけでは、

機能を果たせず、生物としての“意味”を持つことが

できない。一方で、細胞は、それらの基礎的な構成物

が有機的に関連し合い、互いの“意味”を積み出す単

位として働いている。この意味で、細胞は生物として
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の最小の意味を持つ単位と言えるだろう。当然ながら、

その細胞意味論の機序の解明は容易ではないものの、

少なくとも細胞生物学には、膜という比較的容易に定

義できる明らかな単位があり、細胞膜で覆われた細胞

は、ある種の自律性を持つと言ってよいだろう。 

では、認知的な主体における「膜」とはどのような

ものか。すでに述べた通り、“身体”や“感覚器”を外

界とのインターフェイスとしてラベルづけするのは本

質的な定義にはならない(一時的に、仮にそう定義する

という手法はあり得るが)。なぜなら、認知的な主体に

おいて、“身体”の感覚は、“身体でないもの”を含ん

で変化しうるし(ボディーイメージの変化の神経基盤

研究として入來らの研究がある)、また感覚モダリティ

もある程度の可塑性を持つことが知られているためで

ある。こうした、物体への名づけによってその「膜」

を定義することが難しい認知的な主体の自律性はいか

に論じるべきだろうか。 

  これに対する一つの答えは、本稿で論じたオブジェ

クト同定問題に含意されている。紙面の都合でオブジ

ェクト同定問題の数理についての詳しい説明は別の機

会に譲り、ここで端的に言うならば、オブジェクトを

構成する部分集合を検討する際に、点集合の満たすべ

き方程式が導出される。この方程式は、もし点集合が

同じオブジェクトであれば満たすべき内在的な制約を

反映したもので、どの点だけでも定義できず、互いが

互いを制約する形で表現できる。その方程式の表現す

る全体性に加えて、その方程式が“内なるデータ”(4

節の定式化では視覚平面上のパタン)だけから表現で

きるという点が、その範囲のものを「自己」として定

義しうる性質を表している。つまり、あるデータに閉

じて(e.g., 視覚平面上の点群)いながら、しかし、それ

らの内的な整合性によって、それを超えた“非自己”

を推論する事も可能である。こうした“自己”と“非

自己”の区別の発生、そして“自己”に閉じた情報だ

けから“非自己”の情報を得られる点(意味の発生)で、

自律性を本質的に捉えるための基盤となっている可能

性がある。 
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Abstract 

各種感覚情報は、従来、段階を追って処理され、最

終的に概念（意味野）に到達し、言語や行為などの

反応が引き出されると推測されていた。しかし、昨

今の知見では、感覚情報処理は、処理の初期段階か

ら、既に、対象のカテゴリー化や意味野の賦活が開

始されていることが推測されている。本発表では、

脳損傷によって、言語機能の‘壊れ方’にどのよう

なパターンがあり得るのかを検討し、記号接地問題

に関わる問題を考察する。 

 
 
Keywords ― Aphasia, Category Specific impairment, 

Modality Specific impairment,  Brain lesion, 

Neuropsycology 

 

1. はじめに 

 ヒトが言語をどのように処理しているのかを知る手

立てには、大きく２つの視点がある。１つは、言語がど

のように構築あるいは獲得されるのかという視点であ

り、もう１つは、どのように障害されるあるいは壊れう

るのかという視点である。脳損傷による言語障害の研

究は、神経心理学の領域に含まれ、後者の視点で、言語

のしくみを考察してきた。脳損傷者が示す言語症状は、

記号接地問題に多くの示唆を与える。 

通常、脳の特定の部位が損傷されると、言語

（language）を扱うこと自体に問題が生じ、これは、

‘失語’と称される。失語では多くの場合、「言葉が出

ない」あるいは「（言われた）言葉がわからない」とい

う訴えがある。このような、語の想起あるいは理解の障

害を詳細に調べると、示唆に富む現象を見出すことが

できる。今回、これらについて、神経心理学的視点と電

気生理的な検討から、語と意味の関係について考察す

る。。 

 

2. カテゴリー特異性とモダリティ特異性 

言語のしくみを考える上で、示唆に富む現象の１つに、

‘語’の想起や理解の障害が、時に語の種類によって異

なる現象がある。Warrington ら[1]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

い症例を報告し、生物カテゴリーと人工物カテゴリ

ーで語の理解が二重乖離する可能性を報告した。そ

の後多くの同様の報告が続き、この現象は機能画像

でも証明されている[2]。これは、意味カテゴリーによ

る障害の乖離である。あるいは、動詞の想起・理解は良

好なのに、名詞の想起・理解に問題がある場合やその逆

のパターン、あるいは、特定の部位の損傷で、固有名詞

にのみ障害が出る場合もある。これらは、品詞カテゴリ

ーによる乖離である。これらは、‘カテゴリー特異性の

ある障害’と総称されている。これらの障害パターン

と、脳の損傷部位には一定の関係がある（図 1-A）。 

 

            A           B 

          図１ 

図 1-A は、脳のどの部位が損傷されると、どのカテ

ゴリーの語が障害されるかの模式図である。図 1-B

は、脳の主な機能システム：すなわち、対象の視覚

認知処理、空間認知処理、運動・動作の処理のシス

テムの局在が示されている。図 1-B で、例えば、空

間認知処理と記載されている部位は、頭頂葉と称さ

れている部位で、空間的な位置・広がりの認知、あ

るいは身体の位置を認知し、外の対象との関係を位

置付ける機能を担っている。この部位が損傷される

と、図 1-A で示されているように、身体部位や家具・

道具のカテゴリーに関係する語が障害されうる。こ

れは、家具や道具が身体を用いて使われるものであ

ることと関係するためである可能性がある。また、

対象の視覚認知処理を担っている部位（図 1-B）は、
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側頭葉下部と称されている部位である。視覚情報は

後頭葉の一次視覚野に入った後、側頭葉下部を前方

に向いながら、対象の視知覚認知処理が進むのであ

る。その処理の進む通り道にあたる側頭葉下部の中

央近傍の損傷で、特に動物や植物などの生物カテゴ

リーの理解や語想起が障害される（図 1-A）。これは、

動物や植物は、その識別や概念の上で、視覚的な特

徴が大きな意味を持つことが多いためかもしれない。

さらに、運動・動作の処理に関与する部位は、前頭

葉である（図 1-B）。この部位の損傷では、動詞、あ

るいは、運動や動作に関連する語の障害が出やすい

（図 1-A）が、これは運動野との関連が推測されて

いる。このように、語の処理は、意味カテゴリー毎

に異なる脳部位が関与し、その部位はその語に関連

した知覚処理や運動処理を担う部位と一致している

可能性が指摘されている。これらの知見は、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あるいはその時に関与する身体

の部位や入力に用いられる感覚情報の経路が重要で

あることを示唆している。 

 

3. カテゴリー特異性：脳損傷者からの知見 

患者[3]：71 才右利き女性で、MRI で、左下側頭回

（一部中側頭回）中～後部に出血巣を認めた（図 2）。 

 

 

                 図２ 

 

本患者は、単語の指示課題および呼称課題で低下を

示し、これらを意味カテゴリーごとに検討したとこ

ろ、果物・野菜・動物のカテゴリーで特に低下して

いた（図 3）。 

   

           図３ 

 

さらに詳細に検討すると、障害されていると考え

られたカテゴリーの中でも、正答できた対象と正答

できなかった対象があった。動物カテゴリーでは四

足のもの、果物カテゴリーでは丸い形のものを誤答

していたのである。果物の正答と誤答の例を図４に

示す。 

    

         図 4  

そこで、動物に関して、「四足ではない動物」を対

象に、呼称課題を施行したところ、全てのモダリテ

ィについて、良好な成績であった。この結果は、本

患者は、動物全般に障害があるというよりは、「四足

の動物」に障害があると言える。また、果物に関し

ても、果物全般に障害があるのではなく、「丸い形を

した果物」に障害がある可能性が示唆された。ここ

で、このような乖離は、類似した形状なので、単に

混乱しやすかった可能性を排除できるか、対照課題

として、類似の形をしたものを 6 択の選択肢に並べ

ての呼称課題を施行した。しかし、特に成績の低下

は認めなかった。従って、動物における‘四つ足’

が不良で、‘非四つ足’が良好であったという乖離、

あるいは、果物における‘丸いもの’は不良であっ

たが、‘丸くないもの’は良好であったという乖離は、

対象の形状が類似していることでは説明できないと

考えられた。 

               

4. カテゴリー特異性：脳内活動の知見から 

 脳損傷患者において、このような形状特異的と言

える症候がみられたが、これは普遍的に脳における

言語処理を示唆しているのか確認する必要がある。

そこで、事象関連電位の方法を用いて、脳内活動経

路の時間的推定を行った。 

１） 対象・方法 

対象は健常大学生 4 名（全員 22 歳、女性 1 名、

男性 3名）。方法は、被験者に対し四足動物および果

物のモノクロ線画を提示し，その名称を想起させ、

その際の脳波（EEG）を計測した。計測した EEG は

ECDL 法[4]により解析した。具体的手順は、①画面
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中央に注視点を 4秒間提示し，②その後，画面中央

に視覚刺激を 3 秒間提示した．視覚刺激は、果物 6

種類（サクランボ、苺、バナナ、西瓜、林檎、柿）

を用いた。視覚刺激提示開始時から 3秒間の EEGを

計測した．以上のサイクルを 40回繰り返し，1サイ

クルとして，2 サイクルを 1 セットとした．なお，

視覚刺激はランダムに提示した。 

２）結果 

結果は、どの線描画を提示した場合も、一次視覚野（V1）

→ 下側頭葉皮質前部（TE）→ 右海馬傍回（R ParaHip）

→ 右紡錘状回（R FuG）→ 右海馬傍回（R ParaHip）

→Broca野（Broca）→ 左島皮質（L Insula）→ 右海

馬傍回（R ParaHip）→ Broca 野（Broca） → 右紡錘

状回（R FuG）→ Broca野→ ＊→ 右紡錘状回（R FuG）

→ Wernicke 野 → 右 Broca 野（R Broca）の経路を

たどった。この経路は、様々な場所の脳活動が、行きつ

戻りつして、脳内を活性化してゆく様子が示されてい

る。また、興味深いことに、上記の「＊」のところで、

線描画によって、右角回（R AnG）を経るものと経な

いものがあった（図 5）。図 6 に代表的な、サクランボ

と柿の脳内活動経路を図示する。 

 

          図５ 

 

    

           図６ 

 

 角回の活動があったものは、図４で患者が正答して

いた対象と一致し、一方、角回の活動がなかったもの

は、患者が誤答していた対象と一致していた。すなわ

ち、丸い典型的な形・単色の果物と、その他の特異的な

形や柄のある果物で、脳内の活動部位が異なることが

示された。 

 

５．考察 

 目の前の対象の名前を言う呼称課題を遂行するのに

必要なプロセスとして、視覚認知が段階をもってなさ

れ、最終的に対象を認知し（概念に達して）、その上で

語を引き出すという階層性のあるプロセスが従来、仮

定されてきた。そして、‘概念’に達したところで、‘わ

かった’と認識すると考えられている。一方で、その

‘語’の障害が、カテゴリーごとに乖離しえることは

‘カテゴリー特異性のある障害’として広く知られ、語

の獲得や使用の際に、活動するであろう脳部位と密接

な関係がある可能性が示唆されてきた。すなわち、脳の

ある特定の部位が、概念の中枢として存在するのでは

なく、同時にあるいは関連して活動する脳部位が、それ

ぞれの語の想起に関わっているという、現場主義的な

側面があるということである。この考え方は、実は、階

層性のあるプロセスを経て、‘概念’に達するという考

え方とは、異なる発想を持っている。今回の患者の反応

を詳細にみると、一見、‘意味’カテゴリー特異性があ

る障害に見えるが、それは、意味や概念という考え方に

立脚した人為的な見方ともいえる。本患者の症候や

ECDL の結果は、呼称するというプロセスは、①決し

て階層的に進んでゆく 1 本道ではなく、様々な部位の

脳活動が行きつ戻りつして惹起されるものであること、

②また、‘形状依存的’な脳内処理をしている可能性が

あることを示唆している。 
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Abstract 
Symbol grounding problems is not well-defined problem 

because it is accompanying a pre-existing amodal symbol 

system and missing the social dynamics of symbol systems. 

To overcome this problem, we need to change the problem 

setting. In this talk, I will talk about symbol emergence 

problem. I will also talk about symbol emergence in robotics, 

which is tackling the problem. 
 
Keywords ―  Symbol grounding problem, symbol 

emergence in robotics, artificial intelligence, symbol 

emergence problem 

 

記号接地問題はHarnadにより導入された概念で

あり，物理記号仮説に基づく人工知能や，それに影

響を受けた認知科学と実世界の認知を調和させるた

めの議論であった[1,2]．しかし，その問題設問自体

に問題がある．そもそも，固定的でアモーダルな記

号系はアプリオリには存在しない．人間の自らの感

覚運動に閉じた認知発達を前提に考えれば，これは

演繹的に明らかである．しかし，どこかで「りんご」

や「歩く」などといった概念を表す言葉の意味を固

定的に捉え，近似的にアモーダル記号系が存在する

ことを仮定し，認知システムの表現に用いたことか

ら間違いは始まった．近年，アモーダルな記号系を

一切用いない深層学習の成功により，アモーダルな

記号系による現実的な意味での認知の表現の限界が

その影という対照によりくっきりと表れている． 

アモーダルな記号系は思想的には，実世界の接地

を捨てた，数理論理学，記号論理学の記号概念を継

承したものであり，それに後付けで意味を付そうと

いう記号接地問題の考え方は立て付けとしてナイー

ブだ．そもそも，人間にとっての記号系とは記号論

理学におけるようなもの記号系ではなく，社会にお

いて保持され変化を続ける社会的な存在である．言

わば，多くの人間，動的に，適応的にコミュニケー

ションするマルチエージェントシステムによって支

えられた創発的実体である．記号系自体が人間のコ

ミュニケーションを下層に持ち，そのシステムにお

ける下層のエージェント，つまり人間活動のダイナ

ミクスの上で自己組織化した秩序なのである．そし

て，その存在は人間の意味解釈や活動を通して実世

界と接続する．このような記号を支えるシステム全

体を谷口は記号創発システムと呼んでいる[3,4]． 

認知科学や人工知能における記号の議論は未だに

アモーダルな記号系の理解に囚われることが多いの

と同時に，記号系を固定的なものと捉え，認知シス

テムによる接地の問題しか見ていない．記号接地問

題という言葉が有名になりすぎているのも問題であ

る．重要なのは記号創発問題であり，記号接地問題
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

ではない
．．．．

[
．
5]
．．
．  

本講演では記号創発システム，及び，記号創発問

題について指摘し，認知と社会両方を包括する現実

的な記号接地の方向について論じる．また，そのよ

うな問題に対する構成論的なアプローチとして，記

号創発ロボティクスの研究取り組みに関して概説す

る． 
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Abstract 
 本発表では，記号接地問題が言語習得研究に何をも
たらしたかを整理したうえで，その現代的な意義を再
考する．記号接地問題に代表される記号主義批判以降，
どのように言語習得研究が展開し，また現代的にどの
ような新しい問題を提起しているのかを，特に記号習
得・意味習得の関連から，意味の共有感覚の問題を中心
に議論する．  
 
Keywords ― 意味習得, 記号習得，意味論 

 

1. 記号接地問題が今までに何をもたらし

たか：感覚運動経験と社会的経験 

記号接地問題は，心のはたらきを所与の「記号」

(同値類に同じラベルを貼り分節化した対象)のセット

を用いた演算処理として考える記号主義への批判とし

て提起された [1]．その後の認知科学全体における身

体論の隆盛を見れば，記号接地問題の問題提起として

の役割はひとまず成功したと言ってよいだろう．言語

学・言語習得分野においても，反記号主義的なアプロ

―チは盛んに展開された．多くの研究に通底するの

は，計算にとっての「記号」ではない人間にとっての

記号，すなわち人間が対自/対外的コミュニケーション

に用いる形式-意味の対応が「経験」からどのように

ボトムアップに立ち現れてくるのかということに応え

ることであったように思える． 

経験といっても非常に開かれた概念であり，ともす

れば個別の現象をアドホックに説明するだけの装置に

なりがちであるが，これまでの研究を概観すると二つ

の捉え方が存在していたように考えられる．第一に，

子どもが既に社会に存在する他者から与えられる文化

的もしくは社会的経験である．近年の発達心理学研究

から明らかにしてきた人間の向社会性，利他性，共有

志向性等の性質は，人間が同種の他者から発せられる

音声や行為に対し特殊な推論を行うことを明らかにし

てきた．例えば生後一年に満たない子どもは，視線や

動作を通じて他者の注意方向を追い，他者がなぜそこ

に注意を向けたのかその意図を推論する．更に情報を

共有すべく他者の注意状態をコントロールする所作，

すなわち記号を使うことによって協力的な目的を達成

しようとする [2]．更にこのような記号を用いた推論

が模倣学習(imitative learning)を始めとする人間特有

の学習の形を生み，個別言語の意味体系をはじめとす

る種々の文化学習の端緒を開くことが明らかになって

きている[3]．  

第二の経験のタイプは，我々の記号の意味を支える

感覚運動的経験である．いわゆる身体論の立場をとる

認知科学研究は，身体を経て得られる感覚運動経験か

ら記号がどのように生まれるかを問う．例えばバーサ

ローは，我々が持つ表象が，実際に現実世界で経験す

る感覚運動経験が脳内でシミュレートされた状態から

類推的に生み出される知覚記号として捉えることがで

きることを提案し[4]，またレイコフは一見抽象的に見

えるような言語の意味がやはり身体経験を源泉領域と

したやはり類推によって成立することを指摘している

[5]．関連して，経験から安定して生起するパターンを

発見することができる領域一般の統計学習のメカニズ

ムの発見も，経験からの学習可能性に関する議論を後

押ししている．統計学習は，アプリオリな「記号」表

現を想定せずして連続的性質を帯びた入力から離散的

な出力を可能にするだけでなく，異なるモダリティを

跨いだ入力を統合する処理をも可能にする[6]． 

これらの経験に関する議論は，それぞれが「なぜ人

間が対象に対して，対象それ自体ではない意味を与え

ようとするのか」という記号それ自体の(個体発生的)

起源の問題，「記号の意味が，何によって制約され現

在の形に至るのか」という記号の構造の起源の問題を

問うていると言え，両者が人間にとっての記号接地問

題に深くかかわることは紛れないことのように思え

る． 
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2. 記号接地問題はこれから何を新たな問

いとして提起するか：記号習得と意味習

得，及びそれを支える意味の共有感覚 

記号接地問題と人間の心のはたらきと重ねて捉えよ

うとする場合，自然に取り上げられるのは言語習得の

問題であるように思われる[7]．ここで言語を特殊な，

閉じた「記号」体系と捉えないことは，言語習得をよ

り一般的な観点から捉えることを可能にする．すなわ

ち，言語を対自的/対他的な意味の共有感覚を得るた

めの一つの道具立てとして一般化することが可能とな

る． 

まず社会的経験から言語習得を捉える視点は，言語

習得を記号習得の観点から一般化することを可能にす

る．人間は，記号を用いて対自的/対他的に意味の共

有感覚を得ることを求める．そのような中で子どもは

言語を他の記号系から独立した系ではなく，記号コミ

ュニケーションの習得過程における一つの記号のタイ

プとして学習する[2]．実際に信号，非言語記号を用い

たコミュニケーションはほぼ確実に言語に先行して現

れ，言語の習得の足場を作る．言い換えれば，子ども

は言語を習得して初めて他者とのコミュニケーション

を始めるのではなく，言語以前に様々な形で得た他者

との共有感覚を言語に変換していくのである．  

次に，特定のアモーダルな表象を前提とせず言語習

得を考えるとき，言語習得は一つの文化学習として一

般化できる．つまり子どもは，当該文化の成員である

他者とのやり取りの中でその文化/言語社会なりの世

界の見方，すなわち意味を習得する [8]．元来の記号

接地問題は，「記号」の意味が感覚運動経験からいか

にして構築されるのかに主眼が置かれていた．しか

し，感覚運動経験は確かに言語的意味の重要な基盤の

一つとなるものの，それだけが言語の意味を成立させ

るわけではない．他者が世界をどのように意味づけて

いるのかを学習するためには，他者意図の推論を含む

社会的経験もまた必要である．すなわち，言語的意味

は，感覚運動的な概念に言語が投射されることによっ

て成立するのではなく(words as “mapping” view)，言

語が感覚運動的経験と社会的経験の記憶を引き込むこ

とで成立し，その結果個別言語の話者の持つ意味体系

が成立する (words as “cues” view:[9][10][11])．非常

に重要なことに，意味の成立過程において両者がどの

ように役割分担をしているかという問題は，現在にお

いても未解決な部分が大きい問題である．  

 上記の議論を踏まえ，記号接地問題の現代的意義を

改めて考えると，記号習得，意味習得の観点は，言語の

記号体系における位置づけの問題を改めて提起してい

るようにも思える．まず記号習得の観点からは，言語の

一般性を巡る問題として，記号の連続性の問題を提起

することができる．重要なことに，記号と身体の関係は

対比的というよりも連続的である．つまり人間の用い

る記号コミュニケーションのシステムには，言語，指差

し，ジェスチャー，表情，視線等，様々な記号が含まれ

るが，これらの記号はそれぞれがより感覚運動に近い

情報，より抽象的でアモーダルに近いともいえる情報

を担っており，更に人間はそれらを用いて対自的/対他

的にフィードバックさせながらコミュニケーションを

行っている[12]．更に近年の研究では，話者がコミュニ

ケーションにおいてどのような情報を他者と共有した

いかと考えるかによって，各種記号の用いられ方が異

なることが指摘されている．例えば，一部の有縁記号

は，特に他者と共有したい情報や，自分にとって主観的

で印象的である情報の場合に，特に現れやすいことが

指摘されている[9]．言語を記号として一般化する際，

言語に留まらない記号コミュニケーションのシステム

全体を人間がどのように習得していくのか，そこにお

ける言語の役割とは何かを問うていくことは重要であ

ろう．第二に，意味習得の過程においては，言語の特殊

性の問題が立ち現れる．言語は，これまで多くの研究で

指摘されてきたように多種の記号と比べても，明らか

に参照的(referential)，分析的/弁別的(analytic)な特徴

を持っている[9][13]．その帰結として，言語の意味は他

の記号のシステムと比べものにならないほど抽象的で

複雑な体系をなしているが，このような言語の意味が，

どのような記号コミュニケーションから立ち現れて，

他の記号から離れていくのかを調査することは非常に

興味深いことであるように思われる．実際にこれまで

の研究では，言語習得の過程において，子どもが他者と

情報と共有しようとする動機の有無が，コミュニケー

ションに用いる言語とジェスチャーの記号選択に影響

を与えること，更にそのようにジェスチャーを用いる

ことが，言語の体系的な使い分けにも影響を与える可

能性も示唆されている[14]．このような意味の共有に関

する志向性と，社会的経験，感覚運動的経験がどのよう

に役割分担をしながら意味習得を支えるかという視点

は，今後の言語習得において最も重要な視点の一つと

なるだろう． 
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Abstract 
人間の言語において，記号は，一人称性・文脈依存性
の強い経験に直接結びつくものではなく，一人称性を
持ちつつ抽象化されている．記号接地とは，この直接
的な結びつきから，全体性を持った記号のシステムを
作るように，間接的な結びつきをつくり，そして，構
造と意味を繋ぐシステムとしての言語における構造構
築の操作対象になることを記号接地と考える．類似
性・随伴性に基づく拡張，構造を通した新しい概念構
築，および，暗黙的認識により，直接経験から離れつ
つ独自の意味を創造する脱接地を可能にする．  
 
Keywords ― Symbol grounding, Symbol de-grounding, 

Structure 

 

1. 人工知能と言語獲得における記号接地 

 記号接地は，もともとは，記号主義人工知能によっ

て操作・処理される形式的記号が，世界の事物や概念

と結びつくという意味で「有意味」なものにいかにし

てなりえるか，ということが問題にされた[1]．一方，

記号接地は言語獲得でも問題であることが指摘され，

言語獲得は記号接地であるという主張もなされている

[2]，もし言語獲得が記号接地であるならば，記号が外

界の事物や概念と結びつくだけでは不十分である．ま

ず，記号と事物はバラバラに 1 対 1 に対応づけられて

いるのではなく，記号が互いに関係しつつ，全体とし

ての（システムとしての）構造を持っている．そして，

記号主義人工知能でやっていたように，記号の置き換

えや組み合わせの操作ができ，それらの操作から新た

な概念を作り出すこともやはり可能にならなくてはな

らないだろう． 

 いわば，記号で記号を定義したり，問題を記号表現

しそれを処理して解を記号として出したりするように，

記号の世界をぐるぐると回るだけのメリーゴーランド

から降りて，いかにして地に足をつけるか，という

Harnad の意味での記号接地の問題に対して，言語獲得

における記号接地の問題は逆方向を向いている．すな

わち，ハイハイして地を這い回って世界を経験をして

いる状態から，立ち上がり地面との結びつきを失わず

に記号メリーゴーランドにどうやって乗るかという問

題である．そして，いかにして記号世界を回れるよう

になるか（全ての記号をいちいちグラウンドしていな

いと言語文の意味が理解できないわけでもない），さら

にそれを自分で回せるか，つまり，世界と結びつきつ

つ既存の関係に厳格に制約されることなく，新たな記

号関係や新たな概念をつくり出せるか，という問題ま

で含まれるだろう．すなわち，接地された記号システ

ムを作り，密接な接地から離れて記号システムを拡張

することもできなくてはならない．本稿では後者を「脱

接地」と呼んでいる． 

 人間は，反射や情動的共感のように外界の刺激に対

して直接的に反応する場合もあるが，それだけではな

く，経験に対する記憶や表象を内部に持って，それを

処理したりそれに反応したりしている場合が多い．た

とえば，他者に認知的共感を持つ場合，辛そうにして

いる他人を見て自身も辛い感情を持つのではなく，辛

いことを理解し（「辛い」という表象を持ち）それに対

して思いやりを持って接するなどの反応をすることが

できる[3]． 

 経験に基づくエピソード記憶は，一人称性・いまこ

こ性・文脈依存性が強いものであるが，人間が保持・

処理・反応する表象は，経験と直接結びついていると

いうより「記号」化されている．たとえば，誰しも自

分が辛い思いをした経験をエピソード記憶として持っ

ているが，認知的情動による状況への反応はそのエピ

ソード記憶を想起するのではなく，一人称性などを下

げたある程度抽象化された「辛い」という表象を喚起

する．この時，他人が辛そうにしている状態は一種の

記号形式である．したがって，「彼はいま辛い状態なん

だ」という発話を聞いた場合でも，似たように思いや
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りを持って反応することは可能である1．このような反

応をするとき，「悲しい」「苦しい」「楽しい」「失敗し

た」「傷つけられた」といった「辛い」に関連する種々

の表象との関係を考慮し，「なぜ辛い状態になってるの

だろう」「辛いならどのようにしよう」「このようにし

てあげたらどうなるだろう」といった，原因の推論，

対応の探索・計画・予想という処理を行う．そしてこ

のような処理は，反射的ではなく熟慮する場合はとく

にそうであるが，「言語的」に為される．Friederici は

表象を，視覚的・触覚的・嗅覚的・エピソード的連想

を含むリッチな「概念意味的表象（conceptual-semantic 

representation）」と，文法的に正しくて解析可能な文

を構築するのに十分な部分に限定された「言語意味的

表象（linguistic-semantic representation）」に分けてい

る[4]． 

 ここで言いたいことは，人間が記号を言語的に用い

ている時，入力と反応が直接結びついていないだけで

はなく，（内受容感覚も含む）感覚運動システムによる

経験と内的表象が直接結びついているのでもなく，記

号のシステムや推論等を行う機構を介して感覚運動の

システムと内的表象のシステムが繋がっているという

ことである．本稿では言語を，構造と意味を繋ぐシス

テム，あるいは，構造を介して感覚運動のシステムと

内的表象のシステムを結びつけるシステムと考える． 

 ここで構造とは 2 つの意味を持つ．ひとつは記号の

システムとしての構造である．すなわち，記号は，経

験と内的表象を，あるいは，形式と意味を結びつける

ものであるが，それは個々ばらばらに結びついている

のではなく，多数の記号が互いに関係しているある種

のネットワーク構造と全体性を持った「記号システム」

になっており，記号の意味はこのシステムの中で他の

記号との関係で決まってくる．もう一つは，「構造依存

性」という意味での構造である．すなわち，記号を組

み合わせて言語文を作る際，記号群は階層的に構造化

されており，意味は単語の一次元の並び（語順）だけ

ではなく，階層構造に依存する． 

 

2. 感覚運動と内的表象を繋ぐ機構 

                                                   
1 もちろん，辛そうな人を目の当たりにするほうが情動的共

感も喚起されるので，より相手を気遣う反応も出やすくなる

が，他人の辛さを「理解」して反応できないわけではない． 

 では，感覚運動システムと内的表象の間にはどのよ

うな機構が挟まっているのだろうか．本稿では少なく

とも次に見て行く 5 つの機構があると考えている． 

 

2.1 類似性・随伴性に基づく結合 

 類似性・随伴性に基づいて感覚運動と内的表象を結

びつける機構．これは，アイコンやインデックスとい

う種類の記号を作る． 

 たとえば，「▲」というマークがエレベーターの前の

ボタンについていれば，上階へ向かうためにエレベー

ターを呼ぶボタンであることがわかるであろう．これ

が類似性に基づいた記号関係（「▲」という形式（視覚

入力）と「上へ向かう」という意味が結合した関係）

である． 

 あるいは，驚いたときに思わず「あっ」と声が出る

ことはよくあるが，この経験をすると「あっ」という

形式と驚きという心理状態を結びつける．すなわち「あ

っ」という声は驚きを意味する記号になり，どこかで

「あっ」という声を聞いたなら，誰かが驚いているの

かな，と考えるようになる．これは生理的な随伴関係

の例であるが，随伴関係は，物理的（因果的）な関係

や論理的な関係もありえる． 

 

2.2 規約に基づく結合 

 規約に基づいて感覚運動と内的表象を結びつける機

構．これは，シンボルという種類の記号を作る．たと

えば，悲しい情動状態のときに「悲しいんだね」と言

われると，「悲しい」とそのときの情動状態を結びつけ

ることができる．その情動状態を「悲しい」と言い表

すのは日本語の規約であり，「悲しい」はその情動状態

に似ているわけではないし，ことばと情動状態に生理

的・物理的な関係があるわけでもない（それに対して，

悲しい顔と悲しい情動状態は生理的随伴性に基づいた

記号関係を形成し得る）． 

 

2.3 暗黙的認識 

 これらの記号関係（アイコン，インデックス，シン

ボル）群を部分として全体を作り出す暗黙的認識[5]の

機構．これが，記号システムを作り出す． 

 Polanyi[5]は，科学者が時に大発見をするような認識

を考察することから，人間の認識は全般的に，個々の
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要素をそのまま受け取っているだけではなく要素をま

とめた全体的な把握ができること，そして，その部分

から全体へ至るプロセスは明確に言表できない暗黙的

なプロセスであり認識論的な創発であることを論じた．

たとえば，ある人の顔を友人のものであると認識する

のは，目や唇などの個々の要素を視覚入力として受け

取りながら，どの要素がどのような特徴を持っている

からそれは友人の顔だ，と分かっているのではなく，

全体的な認識をしているとする．これはゲシュタルト

認知と同様な認知過程であるが，暗黙的認識は，ゲシ

ュタルト認知のようにある種の安定状態に自律的に至

るというより，認識主体が自身でコミットして部分を

全体へと統合する主体性・能動性が強調される．記号

システムを作る場合でも，主体は個々の記号や新たに

入ってくる記号によってシステムが自然な安定状態に

至るというよりも，システムを作るように新たな記号

がシステムのどこにどう位置づけられそれによってシ

ステム全体がどう調整されるか，という能動性が重要

とされる[6]． 

 

2.4 類似性・随伴性に基づく拡張 

 類似性・随伴性に基づいて記号関係を拡張する機構．

これは，メタファー，メトニミーを作り，記号システ

ムを動的にする．たとえば，ひらめきを表すのに灯っ

た電球のイメージが使われる．これは，なにか問題を

解こうと考えているときに解法をひらめくと問題解決

の道が開けて前途が明るくなることと，暗い部屋に電

灯を灯して部屋を明るくすることのイメージ的な類似

性（アナロジー）であろう． 

 日本の政界を「永田町」，官僚を「霞ヶ関」と呼び表

したり，相撲の力士のひいき筋を「谷町」と呼んだり

するのは，それぞれ，国会議事堂が永田町にある，官

庁の建物が霞ヶ関にある，力士のパトロンになってい

る人が大阪の谷町にたくさん住んでいたことによるも

ので，類似性や論理的関係性はない． 

  

2.5 再帰的結合 

 記号を再帰的に結合する機構．これは，階層的に構

造化された文を作り，階層的な概念を構築する． 

 たとえば「最新心理学事典」は，「最新」がどこに係

るかにより 2 つの意味を持ち得る．それは、「最新の心

理学の知見を含む（古い心理学は載ってないかもしれ

ない）事典」「最近出版された心理学の事典」という 2

つである。この 2 つの意味の違いは 

（1）｛｛最新，心理学｝，事典｝ 

（2）｛最新，｛心理学，事典｝｝ 

という階層構造の違いを反映している．階層構造は概

念間の関係を表している．前者では「最新」と「心理

学」を結合して概念化し，「その事典」という概念を結

合させる．後者では「心理学」と「事典」を結合して

「心理学の事典」が概念化され，それに「最新」が結

合される．すなわち，「最新心理学事典」は 3 つの記号

を単に並べたものではなく，2 つの記号が表す概念の

組み合わせに別の記号を組み合わせるという再帰的な

結合操作により，階層的な構造を持つ 1 つの概念を構

築している． 

 

3. 感覚運動と内的表象を繋ぐ機構と記号

の接地・脱接地 

 感覚運動システムと内的な意味を繋ぐこれらの機構

は記号の接地・脱接地とどのように関係するだろうか． 

 類似性・随伴性に基づいた結合，規約に基づいた結

合，そして，それらを要素とした暗黙的認識が，記号

接地に不可欠である．これらが，感覚運動（入出力）

の経験と記号を結びつける構造化していく．したがっ

て，語彙獲得はこれらの機構によって進むと考えられ

る． 

 また，類似性・随伴性に基づいた拡張と再帰的結合

は記号脱接地に不可欠である．2.4 節で出したメタファ

ーやメトニミーの例は，現在ではすでに使い古された

表現であり，特にメトニミーの例はどちらかというと

シンボルとして，すなわち，なぜかは知らないが力士

のひいき筋を「谷町」と称するんだ，などと覚えられ

る場合もあるが，最初に使われたときは，電球や土地

といった外界の事物を指し示す意味とは別に，新しい

意味を獲得した記号である．この拡張機構により，新

しい関係を記号システムの中につくり出すことができ

る． 

 2つの概念を組み合わせて1つの複合概念をつくり，

それにまた別の概念を組み合わせるという再帰的結合

は，再帰的であるがゆえにいくらでも繰り返して複合

概念を複雑化することができる．すなわち，複数の記
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号で作られた句・節・文・文章は，複合的で階層的な

概念構築物を作り出すものであり，外界の事物，既存

の知見，内的な思いを記述するだけのものではない． 

 再帰的結合による階層的概念構築は新しい概念構築

を可能にする．たとえば「高価な心理学事典」という

記号列は，通常は（2）の構造として解析されるが，（1）

の構造もあり得る．その構造として解釈するならば

「「高価な心理学」に関する事項の説明を収めた事典」

という意味になる。「高価な心理学」とはなにか？学問

に値段の軸があるのか，通常とは異なる学問分野の概

念化のしかただろうか，あるいは，「高価」や「心理学」

はメタファーあるいはメトニミー的に拡張して解釈す

るべきだろうか（そのような拡張を誘発する表現だろ

うか）． 

 このように，再帰的な結合によって複合的な概念を

表す記号列（階層的に構造化された記号のセット）を

つくり出すことと，それに対する類似性・随伴性に基

づく拡張的解釈は，組み合わさることで，それぞれの

記号の意味はグラウンドしつつ（だからこそ解釈可能），

新しい意味を獲得する．それを採り入れた記号システ

ムのネットワーク構造は，このような経験に応じてつ

ねに変動し続ける． 

 Polanyi は暗黙的認識において，近位項（要素・部分）

を統合して遠位項（全体）をつくり出すとしている[5]．

近位・遠位というのは，身体からの（比喩的な）距離

である．たとえば，杖を使って地面を探る場合，杖を

握っている手のひらに生じる感覚は近位項であるが，

杖により手のひらの感覚ではなく地面の状態を認識す

るのであれば，地面の状態が遠位項となる．地面の状

態を感覚しているとき，手のひらの感覚自体は意識か

ら消えており，暗黙知（tacit knowledge）になってい

る．このように，暗黙的認識では，身体から遠いとこ

ろに意味を見出すようになる．そして，暗黙的認識に

よる認識論的創発は，多段で生じることも可能である．

つまり，遠位項が新たな要素としてその集まりが新た

な遠位項（全体）を生み出すこともある．このように

してどんどんと身体的経験から離れていくことが可能

であり，この機構も脱接地を実現しているものだと考

えられる． 

 本稿では，言語獲得が記号接地であるという主張に

したがって，記号接地・脱接地を考察したが，ここで

提示した感覚運動と内的表象を繋ぐ 5 つの機構は，言

語の起源においても段階的に獲得したものと考えられ

る．この中でも，記号のシステム化と記号脱接地に関

わると考えた，暗黙的認識，類似性・随伴性に基づい

た記号関係の拡張，そして，再帰的結合による複合的

な概念の構築が，どのような認知的メカニズムによっ

て実現されているか，どのように発達するかというこ

とだけでなく，生物進化・人類進化の歴史の中でいつ

どのようにして得られたのか，その生態学的な機能（適

応性）はなにか，という点を解明していくことは，記

号接地・脱接地の理解を深めることに必須であろう． 
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Abstract 
He will give a lection on "psychosemantics"; a big issue in 

philosophy in relation to projection science. 
 

Keywords ― Projection Science, Psychosemantics 
 

1. 概要	 
	 	 認知科学はこれまで，外部からの入力が

どのように処理，貯蔵，利用されるかを主

に研究してきたが，人は作り上げた表象を

もう一度自らの外に投射＝プロジェクショ

ンする．しかし，このような過程はプロジ

ェクション・サイエンスの専売ではない．心

的表象がいかにして世界の中の何かを「意

味する」ことができるのか，というのは哲

学の大問題で，psychosemantics と呼ばれ
ている．本講演では，この問題について論

ずる．  
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Abstract 
This article explores multiple factors that promotes reversal 

of illusory gravity direction, that may deeply be related to 
occurrence of out-of-body experience. Especially, the author 
examines the effect of the postures (Supine/Upright/Prone) 
of HMD’s wearer and the avatar’s body orientation
（Front/Back/Above/Below）. Two kinds of subjective 
experiments applying the vection paradigm suggest that the 
reversal of illusory gravity direction in HMD space tends to 
occur under the artificial conditions (Supine, Front/Above) 
that are deeply close to the typical spatial situations reported 
for the out-of-body experience.  
 
Keywords ― Out-of-body Experience, Sense of Gravity, 
Vection, Body Orientation, Full-body Illusion 
  
1. はじめに 

	 	 仮想空間において, 対面や距離的にもレンジの広い
状況が想定されうるアバターに対して, プレイヤーの
身体所有感を投射することは原理的に不可能である

（Blanke, 2012）. つまり, 身体所有感の投射に拘る
限り, プレイヤーは, 仮想空間でアバターに生じた出
来事を文字通り自分自身の身体に生じたものとして受

け止めることができない. 他方, 幽体離脱は, 身体か
ら視点が空間的に分離してもなお, 大元の身体に対す
る所有意識が損なわれない認知現象である. 従って, 
幽体離脱中に自分の身体を俯瞰する認知モードを, プ
レイヤーの視点とアバターの視覚イメージとの関係に

適用することは有用である（小鷹, 2017）. しかし, 幽
体離脱を実験室で誘発する手法は未だ確立されていな

い. 
	 	 種々の文献によれば, 健常者が遭遇する幽体離脱の

73%, 脳疾患に起因する幽体離脱の 80%が, 仰向けの
状態で経験されていることが指摘されている（Blanke, 
2012）. さらに, この際, 身体から切り離された視点は, 
多くの場合,  （実環境においても実験環境においても）
上方へと移動し, 天井からぶら下がるようにして自分
自身を見下ろすような主観的状態がとられる（Blanke, 
2002）. このとき, 寝ている身体を見下ろす主観的な
水準の身体の姿勢（うつ伏せ）は, 実際の物理状態（仰
向け）を（正中線を軸として）180度回転させた形を

とっている. すなわち, 典型的な幽体離脱では, 主観
的に感じられる重力の方向が反転していることがわか

る. 以上を踏まえ, 筆者らは, 主観的な重力方向を錯
覚させることが, 幽体離脱的な投射を引き起こす上で
の一つの要件となっているという仮説を採用し, その
ような錯覚を生み出すための条件を探るプロジェクト

をすすめている.	  
	 前記の重力反転は, 実験室においてFull Body 
Illusionを誘発するVR環境で確認されている（図１
の down group）. Iontaらは, 仰向け状態でHMDを
装着した被験者が, 視線の先に呈示された, （被験者と
同じ方向を向いている）アバターをちょうど背面から

凝視するとき, 1/3程度の被験者が, アバターを上から
見降ろしているような主観状態に転ずることを明らか

にした（Ionta, 2011）. この実験パラダイムは, その後, 
Pfeifferらによる一連の実験に引き継がれ, そのよう
な重力反転の起こる頻度は, 呈示されるアバターの傾
き（Pfeiffer, C. et al, 2014a）, 視覚的に暗示される重
力の方向（Pfeiffer, C. et al, 2016）によって影響を受
けること, さらに, 重力反転の起こりやすさに関わる
個人差は, Rod-Frame Testで分類される「場依存 - 場
独立」の対立で部分的に説明できることを明らかにし

てきた.  

	

図１ Blankeのグループで採用されているFull Body 

Illusionの実験パラダイムを示した図（Pfeiffer, C. 

et al, 2014bの図２に修正を加えたもの）  
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	 以上の知見は, Full Body Illusionの実験パラダイム
を基礎とするものであるため, アバターとHMD装着
者の身体の向きが揃っていること（アバターの背面を

後方から眺める）が前提となっている. さらに, Pfeiffer
らの実験系では, 被験者は常にうつ伏せ状態でFull 
Body Illusionを誘発される. 前記のように, 実際の幽
体離脱の多くが, うつ伏せ状態かつ対面状況で生じて
いることを鑑みれば, Pfeifferらが見出した重力反転の
誘発頻度が, HMD装着者とアバターとの間でどのよ
うな空間的関係に応じてどのように変化するかを検証

することは, 幽体離脱と重力反転との関係を明らかに
するにあたって有用である. 例えば, Face-to-Faceの
対面状況, あるいはうつ伏せ状態において, 重力反転
の頻度が増加するのであれば, それは幽体離脱と重力
反転とで, 共通する認知機構が関わっていることを示
唆するものとなる.  
	 以上を踏まえて, 本研究は2つの実験を行う. 実験1
は, アバターを表示しない状態で, 重力反転誘発に関
わる被験者の姿勢の影響を検証する. 実験 2では, 被
験者の姿勢をうつ伏せ状態に固定したうえで, 視点の
先に呈示するアバターの向きを変えた時の, 重力反転
の起きやすさを検証する.  

2. 実験１ 

2.1. 手順 

三つの姿勢「仰向け」「立位」「うつ伏せ」のうち, い
ずれかの姿勢をとった被験者に対して, HMD を通し
て vection（視覚誘導性自己運動感覚）を誘発する映像
を呈示する. このとき, 大量の白の円形のパーティク
ルが, 地面へと一定速度で降下していく映像（Fall）, 
あるいは, 重力に反して一定速度で上昇していく映像
（Rise）のいずれかの視覚刺激が呈示される. これら
の多量のパーティクルの視覚的移動（optical-flow）は, 
被験者に, 生じ得る二つの認知モードのいずれかに対
応するvectionを誘発する. 例えば, 仰向け／うつ伏せ
状態で Fallの視覚刺激が提示された場合, 自身の身体
が地面から上昇し離れていく重力整合的な vection に
加えて, 主観的な姿勢がうつ伏せ／仰向け状態へと反
転し, 地面へと降下していく 重力反転的な vectionの
二種類の主観状態が取られ得る. これとは逆に, Rise
の場合, 重力整合が降下運動に, 重力反転が（姿勢の反
転を伴う）上昇運動に対応する. 同様に, 立位状態にお
ける Fall／Riseは, 重力整合的な上昇／降下運動と重
力反転的な降下／上昇運動を引き起こす. このとき, 
いずれの視覚刺激の向きに対しても, 重力反転運動は, 

 

 

図２ 実験のセットアップ（上）と実験結果（下）：被験者は三種類の姿勢（SUPINE／UPRIGHT／PRONE）のいずれか

をとり, HMD を通して, 大量のパーティクルが降下する映像（FALL-FLOW）, または上昇する映像（RISE-FLOW）に晒

される. この際, パーティクルの動きとは逆の方向のVECTIONが発生する.  
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直立した頭上の先に地面があるかのように, 主観的な
レベルで身体の上下を逆さまにした状態で移動してい

る運動に対応する. 実験手順は, 映像を見せる前に, 
重力整合または重力反転のいずれかの一方の移動イメ

ージを想像するよう注意を促したうえで, いずれかの
向きの視覚刺激（Fall or Rise）を 20秒間呈示した後. 7
段階で移動感覚の強度を評価させた. 
 
2.2. 結果 

図２下に実験結果（N=7）を示す. 各要因の効果を
検証するため, 被験者の姿勢と重力反転の有無を要因
とする二要因の被験者内分散分析を, FallとRiseのそ
れぞれの視覚刺激に対して行った.  
まず, Fall の場合, 重力反転の主効果が得られたが
（F(1,6)=16.72, p<0.007）, その他の主効果・交互作
用は確認されなかった. より詳しい分析を行うため, 
各姿勢における重力反転の効果を対応のある t 検定で
比較したところ, 立位状態とうつ伏せ状態では, 重力
反転運動と比較して, 重力整合運動に対応する移動感
覚が有意に高い結果が得られた（立位状態：t(6)=3.32, 
p<0.02; うつ伏せ状態：t(6)=5.55, p<0.01）.  

Rise の視覚刺激の場合 , 重力反転の主効果
（ F(1,6)=29.17, p<0.003 ） と 姿 勢 の 主 効 果
（F(2,12)=3.79, p<0.01）に加え, 交互作用の主効果
（F(2,12)=8.56, p<0.005）が確認された.  さらに, 多
重比較の結果, 立位状態とうつ伏せ状態においては, 
重力反転によって有意な水準でに移動感覚が減少する

ことがわかった（ともに p<0.01）. 加えて, 重力反転
運動における移動感覚に着目したところ, 全ての姿勢
条件間で有意な差を確認した. とりわけ, 仰向け状態
の移動感覚は, 他の二つの姿勢の移動感覚よりも有意
に高い（ともに, p<0.01）. なお, いずれの視覚刺激に
関しても, 仰向け状態においては, 重力反転の有無が
移動感覚の大きさを有意に変えることはない. 平均値
の水準で見ても, 重力反転が vection の強度にどのよ
うな影響も与えていないのは一目瞭然である.  
以上の結果は, うつ伏せ状態は, 他の姿勢と比較し
て, 主観的に反転した姿勢のイメージ（とそれに伴う
重力方向の主観的反転） が経験されやすいことを示す
ものである.   
 

 
 
 

3. 実験２ 

3.1. 手順 

	 被験者は, うつ伏せの状態でちょうど天井を見上げ
るかたちでHMDを装着する. HMD内の映像は, 実験
1と同様に, 大量のパーティクルが下降（Fall）, また
は上昇（Rise）するものである. またそれらのパーテ
ィクルは低速（Low）または高速（High：Lowの 3倍）
のいずれかの速さで移動する. 以上の条件によって決
定するパーティクルの移動映像とともに, HMD の視
点の 1.5m 前方（つまりうつ伏せ状態の被験者のちょ
うど 1.5m上方の位置）に, アバターまたはサッカーボ
ールを固定する（以下では, ボールもアバターのカテ
ゴリーに含めることに注意）. この際, アバターは, 図
4に示すように, Front, Back, Above（２種類）, Below
（２種類）のいずれかの向きで固定される. すなわち, 
表示されるアバターはObjectを含め, 合計で 7種類で
あ る . 重 力反 転が イ メー ジさ れ ない 場合
（gravity-congruent）, Fallにおいてアバターは上昇
しているように感じられ, Rise ではアバターは下降し
ているように感じられる. 他方で, 重力反転がイメー
ジされる場合（gravity-incongruent）, すなわち, HMD
装着者の視点の先に地面があるかのような重力の感覚

を持つようなイメージを持つ場合, Fall／Rise におい
てアバターは下降／上昇するように感じられる.  
被験者は, 特定の視覚刺激の速さ・向き, およびアバ
ターの向きによって決定される, それら 3 つの条件の
組み合わせに固有の視覚刺激を与えられるとすぐに, 
視点の先に見えるアバターが上昇する運動イメージと, 
降下する運動イメージの二つのモードを想像してもら

う. その後, なるべく早く「どちらの運動イメージが, 
自分にとってより自然に受け入れられやすいか」を, 
上か下かの二択で解答してもらう. このとき, Fall に
対しては下を回答した場合, あるいはRiseに対しては
上を回答した場合に, 被験者は重力反転した運動イメ
ージを好むものとみなし, 重力反転の回数としてカウ
ントする. 実験は, 7（アバターの向き）× 2（視覚刺
激の向き）の 14 の試行を含む 1 つのセッションを 4
回繰り返す. つまり, 一種類のアバターの向きに対し
て, 実験を通して合計で 8 回の試行を行う. 各セッシ
ョンでは	 視覚刺激の速さが固定され（セッション間

で交互に切り替わる）, セッション内では視覚刺激の
向きが交互に切り替わっていく. なお, 一つのセッシ
ョンの中で, 特定の向きのアバターの向きが連続しな
いように, 順番を無作為に決定した.  
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3.2. 結果 

図 4に実験 2の実験結果（N=24）を示す. 図 4左は,
その他の条件の違いを全て無視したうえで, 二つの
「視覚刺激の速さ」条件（Low vs High）における重
力反転の頻度を合算したものを比較したものである

（各条件に対して重力反転の最大頻度は 28 であるこ
とに注意）. 対応のある t検定で比較したところ, 速度
の違いで有意な差は認められなかった（t(23)=1.15, 
p=0.26, n.s.）. 同様に, その他の条件の違いを無視し
たうえで, 二種類の「視覚刺激の向き」条件（Fall vs 
Rise）で重力反転頻度を比較したところ, Riseの方が, 
有意な水準で, より多くの重力反転を引き起こすこと
が示された（図4中：t(23) = 2.92, p<0.01）. 最後に, 「ア
バターの向き」を要因とする被験者内分散分析を行っ

たところ（AboveとBelowについては平均化し, それ
ぞれ１つの条件として処理した）, アバターの向きの
主効果が確認された（F(4,92)=25.61, p<0.01）. さら
に多重比較（Ryan's Method）により, それぞれの「ア
バターの向き」による重力反転頻度を比較したところ, 
Above は, 他のどの条件と比較しても, 有意な水準で
頻繁に重力反転を誘発することがわかった（全て, 
p<0.01）. それとは逆に, Belowは, その他の 4つの条
件に対して, 有意な水準で重力反転の頻度が少ない
（Back に対して p<0.04, それ以外は p<0.01）. それ
以外のペアに着目すると, 唯一, FrontとBackの間で
有意な差が確認された（Front vs. Back: 3.17 vs. 2.17, 
p<0.02）.  
  

 

4. 考察 

 本実験で扱った主観的な「重力反転」とは, 物理世界
の重力の方向を, 実際とはあべこべに体験すること, 
すなわち, “天井を地面として, 地面を天井として”感じ
ることである. 実験 1 の結果によれば, 立位状態およ
びうつ伏せ状態では, 通常の重力方向と整合的な移動
感覚（vection）と比較して, 「重力反転」した移動イ
メージを適用したときの vection の強さが有意に減退
するという（ごくごく自然な）結果が得られた一方で, 
仰向け状態では, 一転, 通常の vection と重力反転
vectionとの間で, 主観的な移動感覚の強度が一切変化
しない, という驚くべき結果が得られた. 加えて, Rise
の視覚刺激を与えられた場合, うつ伏せ状態は, 他の
姿勢と比較して, より強い重力反転 vection を経験す
る. これらの結果は, うつ伏せ状態が, 他の姿勢と比
較して, 重力反転に対応する特殊な認知モードにとっ
て親和的であることを示すものであると同時に, 幽体
離脱がうつ伏せ状態でより多く報告されている事実と

符合する点でも興味深い. 関連して, 実験2では, その
種の重力反転が, Rise の視覚刺激に対して, より生じ
やすいということも示された. この結果は, 一見する
と, 直感に反するように思われる. なぜなら, Fallにお
いて多量のパーティクルが一定速度で降下するビジュ

アルは, ちょうど雪が降っている状況に近いため, 経
験的知識を頼りにすることで, 重力反転イメージ（「空
から見下ろしたらこんな風にみえる、、」）を構成しやす

くなるように思われるからである. しかし, 実際には, 
そのような経験的なイメージとは結びつけられないで

あろう, 上昇するパーティクルの重力反転イメージの

図４ 実験２の結果（有意差の記号の意味は, 図3と同様）	

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS11-2

327



方を, より自然なものと受け入れる傾向にある. こう
した結果は, 重力反転に, ボトムアップな認知機構が
深く関与していることを示唆するものである. なお, 
仰向け状態において Rise の視覚刺激を呈示された場
合の重力反転は, HMD装着者自身（もしくは, 装着者
の視点の先にいるアバター）が, うつ伏せ状態に転じ
て, 地面から上昇していく運動イメージに対応する. 
実は, この点に関しても, 幽体離脱において指摘され
ることの多い「浮遊感」と符合する. 素朴に考えると, 
寝ている状況から, それを見降ろすようなかたちで視
点を上方に“引き剥がす”ためには, 上昇する感覚が
付随していると考えるのが（空間的な連続性を説明す

るという意味で）自然である. いずれにせよ, 今回の結
果で得られた, 重力反転状況における, 「降下感」と比
較した際の「上昇感」の優位性は, 幽体離脱における
「浮遊感」の正体を検討する上でも非常に示唆的であ

る.  
	 実験２では, アバターを頭上から見上げている状況
で, 最も重力反転の頻度が高くなることがわかった. 
この結果は, Pfeifferらの実験結果を追認するものであ
る（Pfeiffer, C. et al, 2014a）. また, これらの結果は, 
全身のOwn Body Transformにおいて, アバターを上
方から眺めるような視点関係をとった際に, より心的
回転のReaction Timeが短くなることとも関係してい
る可能性がある（Schwabe, L. et al, 2009, Braithwaite 
et al, 2013）. 例えば, 上方視点において心的回転のコ
ストが下がることと, 内的に重力反転を経験している
こととに何らかの関係があると考えてみることは興味

深い. 本実験では, このようにして観測された上下の
非対称性とは別に, 前後の非対称性（Front vs Back）
についても興味深い結果が得られた. 実際, 重力反転
頻度の差異の絶対値としては少ないものの（3.17 vs 
2.17）, FrontとBackではFrontの方が有意な水準で
重力反転の頻度が高くなるという結果を得ている. こ
の結果は, Full Body Illusion誘発における中心的な要
件である「自分を背後から見る状況」よりも, 幽体離
脱において親和的な対面状況において, より重力反転
が起きやすくなることを意味するものであり, 視触覚
同期や空間的整合性によって構成される body 
ownership の投射が, 重力反転の認知プロセスとは独
立した機構であることを鮮やかに示すものである. さ
らに, FrontにおけるHMD装着者とアバターの空間的
関係は, アバターがうつ伏せになっている被験者自身
であると見立てると, 幽体離脱の空間的な構図と完全

に符合しており, この点も非常に興味深い.  
	 以上で注目した結果は, いずれも, HMD環境におい
て観測される重力反転と幽体離脱とが, 同一の認知機
構を共有していることを示唆するものである. さらに, 
本研究では, Pfeifferらの実験パラダイムにVectionの
実験パラダイムを組み合わせることによって, 新たに, 
「上昇感 vs降下感」に関わる要因を扱えることがわか
った点についても大きな意義がある. 今後, アバター
の設計や被験者数などを再検討し, より信頼性のある
実験系を構成することが課題である.   
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Abstract 
We propose a new experimental paradigm of crossed-hands 
called “Crab illusion” that is similar to the classical 
hand-reversal illusion but involves some advantages over the 
conventional approach. Especially, the crab illusion is 
promising in that it can handle a confusion between 
self-other (self vs illustrated drawing of the crabs) 
representations. In this study, we examine how the crab 
illusion affects visuomotor response to measure the effect of 
the agency’s distortion.  
 
Keywords ― crossed hands, sense of agency, ownership, 
visuomotor response; 
 
1. はじめに 

本研究でとりあげる「蟹の錯覚」（図１）は, 手を交
差することによって得られる錯覚の遊びの一つとして, 
2018年1月に, 本研究室が開催した展示において考案
されたものである.  
左右の手を交差することで, 空間的な認知判断能力

の正確性・効率性が減退することはよく知られている. 
例えば, 交差状態にある左右の手に短い時間感覚の触
覚刺激を与えると, 時間順序の判断（temporal order 
judgement）が反転しやすくなる（Yamamoto & 
Kitazawa,2001）. また, こどもの遊びとしてもよく知
られている, 「hand-reversal illusion」は, 視覚的に指
示された指を動かそうとしても,	通常の手の状態のよ

うな素早い反応ができなくなる(Hong, Kang, & Tong, 
2012）. 以上の特性は, 人間の認知的な空間処理のシ
ステムが, 右手が（体の正中線に対して）右側, 左手が
左側にあるノーマルな状態に強く適合するかたちで構

成されていることを示唆するものである. 
「蟹の錯覚」も, 手を交差することで左右の混同を引
き起こすという点において,「hand-reversal illusion」
とよく似た錯覚体験である. 手順としては, 図１に示
すように, 蟹のイラストの裏側に手を交差して通し, 
指を前に折り返すようにして, おおよそイラストの蟹
の肢にあたるところに合わせ, イラストを持ったまま
指を動かす, というものである. また「蟹の錯覚」には, 

複数人で行う「蟹と蟹の錯覚」がある（図１下）. これ
は, ２対の蟹のイラストに対して, 対面した２人が４
本の手を交錯させることで成立する. これらの「蟹の錯
覚」を体験するにあたって大事なことは, どちらか一方
の手を注視せず, 蟹のイラストと手の全体を視界に捉
え, 指をわさわさと動かすことである. 蟹の錯覚の典
型的な反応には「自分の手の動きが蟹の肢の動きのよ

うにも感じる」や「どれが自分の手がわからない」と

いった, 自己主体感や身体所有感に関わるものがあげ
られる. 
生の手をそのまま露出しながらにして, 自己感に影
響を与える「蟹の錯覚」は, Rubber Hand Illusionなど
の, 物理的な身体をマスクすることで引き起こされる
一般的な錯覚パラダイムと比較して, 極めて特殊な位
置付けの錯覚であるといえる. また, hand-reversal 
illusionと比較したときにも, 蟹の錯覚は, 「自分の手
がイラストの蟹の一部に含まれる」ような感覚を伴う

ため, 自分と他人の区別に関わる表象（self-other 
representation）に関わる混同を, 直接的に扱うことが

	

	

図１ 本研究で考案する蟹の錯覚  
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可能である.  
以上を踏まえて, 我々はこの錯覚が自身の手への主
体感や所有感をどのように変調させているかを探るこ

とに関心がある. このプロジェクトをすすめる第一歩
として, 「蟹の錯覚」が視覚刺激に対する運動反応
（visuomotor task）にどのような影響を及ぼすかを調
べるための被験者実験を行った. これは「蟹の錯覚」が
「hand-reversal illusion」と似た, 左右の手の操作の
混同を引き起こすためである. 光点検出のスピードは, 
身体内空間および身体近傍空間において検出速度が有

意に高まることがわかっている（Hari & Jousmäki, 
1996; Reed et al, 2006）. さらに, この際に, その身体
のイメージが被験者にとって主体的に操作し得るもの

であるかが重要な要因として作用していることもわか

っている（Longo & Haggard, 2009; Kao & Goodale, 
2009）. したがって,光点検出による visuomotor task
のReaction Timeの悪化を計測することは, 「蟹の錯覚」
によって主体感がどの程度, 蟹の側に投射されている
かの指標として機能するものと考えられる. 本稿では,
「蟹の錯覚」の効果を検証するための最初の基礎実験

として, 蟹のイラストを排除した状態でvisuomotor 
taskを行い, 手を交差することの影響を検証した.  
	

2. 実験 

2.1. 実験方法 

20代の被験者９人（男 7人, 女 2人, 22-26歳, 右利
き 7人, 左利き 2人）が参加し, visuomotor taskを行
う被験者実験を行なった. Reaction Time の計測を行
うために, 図２のような, Arduinoを内蔵した装置を制
作した. 本実験装置は, 4つのLEDライトと, その近く
に長方形のボタンが配置されているが, 本実験では, 2
つのボタン（装置片側の左右のボタン）のみを使用す

る. visuomotor taskは, 順手・交差L・交差Rの三種

類の姿勢で行われる. 図3に示すように, Uncrossedは, 
順手のままで, 左手の親指を左ボタンに, 右手の親指
を右ボタンに添える. Crossedは, 両手を装置の背面で
交差し, 右手の親指以外の指を左ボタンに, 左手の親
指以外の指を右ボタンに添える. このとき, 交差 L は
交差時に左手が上側に, 交差 R は右手が上側になって
いるものとする.  
各実験において, 被験者は, 左右いずれかのLEDが
点灯した後で, なるべく早く点灯した側のボタンを押
す試行を繰り返し行う. いずれかのボタンが押された
後に, 次の LEDが点灯するまでの時間幅は, 1.5 秒か
ら4.5秒までの間でランダムに決定する. 実験は, 二種
類の異なる課題（ベースライン課題とランダム課題）

について, ベースライン課題を３回, ランダム課題 6
回を含む合計９回行うものである. ベースライン課題
は, LEDを左右交互に 50回点滅させる. すなわち, ど
ちらの LED が点灯するかについては既知である. 他
方で, ランダム課題は, LED の点滅の左右の決定をラ
ンダムとし, やはり合計で 50回点滅させる. 最初の６
回の中で, 姿勢を変えながら, ベースライン課題とラ
ンダム課題を 3 回ずつ行い, その後で, ランダム課題
のみを再び姿勢を変えながら 3回行う. 姿勢の順序は, 
無作為となるように被験者に割り当てた.  

 
 
 

	

図２ 実験装置  

	

図３ 各条件で実際に装置を把持している様子 
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2.2. 実験結果 

図 4 に実験結果を示す. 検定に先立って, ベースラ
イン課題・ランダム課題ともに, 得られた全てのRTの
サンプルのうち, 中位 60%に含まれる RTの値を平均
したものを, 実際の計測値として採用した.  
まず, ランダム課題におけるエラーの頻度に対して, 
手の向きを要因とする被験者内分散分析を行なったと

ころ, 手の向きの要因に関する主効果は得られなかっ
た（F(2,16)=3.23, p=0.067）.  
	 次に, 双方の課題に対して, 手の向きの要因による
被験者内分散分析を行なったところ, ベースライン課
題では手の向きの主効果が得られなかった一方で, ラ
ンダム課題では , 手の向きの主効果が得られた
（F(2,16)=21.34, p<0.001）. さらに, 多重比較を行っ
たところ, 交差する二条件は, いずれも順手と比較し
て有意に高いRTを持つことがわかった. 同様に, ラン
ダム課題の成績からベースライン課題の成績を引いた

ものをΔRT として被験者内分散分析を行ったところ, 
手の向きの主効果（F(2,16)=7.65, p<0.005）が得られ
るとともに, 多重比較によって, やはり, 二つの交差
条件がともに順手よりも有意な水準で高いΔRT を記
録していることがわかった. すなわち, 手を交差する
条件における反応の遅延は, 持ち手の不安定性に起因
するものではなく, visuomotor taskの左右の判定に伴
うランダム性に起因するものであることがわかった.  
 

 

 
3. 考察 

本稿では, 「蟹の錯覚」が主体感や所有感にどのよ
うな影響を与えるのかを探るにあたり, 蟹の錯覚の手
の交差状態の visuomotor taskにRTの悪化が見られ
るかどうかを計測した.  2.2 章の実験結果からわかる
ように,手の交差状態における visuomotor taskの RT
は, 交差のない状態のRTに比べ, 有意な差をもって悪
化することが示された. したがって,「蟹の錯覚」の手
の交差状態が, 認知判断能力の効率性や, 自身の手の
操作の主体性へ影響することが示唆された.   
	 ここで, 2018年 1月の研究室展示の際に得た「蟹の
錯覚」の反応を確認しておくと, 「自身の指の動きが
蟹の肢の動きに感じられる」, というものや,「蟹と蟹
の錯覚」では「他人の手と自分の手の区別がつかなく

なる」といったものがあった. これらの反応からは, 通
常は自身の手に付与される自己のラベルが, イラスト
である蟹や, 他人の手の側にプロジェクションされる
という事態が起こっているということが考えられる. 
本稿の実験では, 蟹のイラストを除いたために, 自身
の手の帰属は自己のままであるか, あるいは, どこに
も帰属されることなく, 曖昧なままになっている. 実
験の要素に, 蟹のイラストや他者の手を加え, 自身の
手の帰属が他の対象に傾いたとき, 身体の主体感, お
よび所有感にどのような影響を与えるかを調べること

が今後の課題である. 
また, 実験を終えた被験者の感想で興味深かった

ものがある. 実験では, 手の交差は交差L, Rの２パタ

図４ 実験結果 
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ーンの実験を行ったが, そのうち, どちらか一方のパ
ターンの方に, 実験装置の持ちやすさ, 実験への取り
組みやすさを感じる, というものがあった（例えば, 右
利きの被験者の一人は交差Rのパターンで装置の持ち
やすさを感じていた）. しかし, 実験結果の交差 L, R
において visuomotor task のRTの値の間に有意な差
はみられず, また, 本人の持ちやすさの実感と, RT の
成績は必ずしも相関するものではなかった. こうした
被験者の実感と visuomotor task のRT成績に相関が
あるのかどうかを調査することも今後の課題とした

い. 
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Abstract 
In this study, we discuss the process and mechanism of 

projection by interpreting these as misprojection and 
fictional projection, using the theme of “fan arts,” which are 
widely viewed as creative activities of so-called geeks. “Fan 
arts” is a term in geek culture that refers to creative activities 
like parodies that independently change a story, using 
characters and stories drawn from existing works such as 
anime. Quite a large number of women enjoy such fan art 
works, that on occasion transform the friendships and 
rivalries between men depicted in existing works such as 
anime into male love stories. 
In addition to empathy for love, seen in what is known as 

the fan club, fan arts represent a major trend that is created 
by generating misprojection and fictional projection. There is 
active mutual exchange between the creators and readers of 
fan arts, so although it may involve misprojection of an 
individual’s delusion, there is a wealth of information that is 
provided as feedback to the creators by the readers. 
Individual misprojections are further strengthened through 
these bidirectional processes, and representations shared 
among a large number of people become “vivid illusions.” 
Transitioning from fan art misprojection to fictional 
projection is made possible through the sharing of individual 
misprojections with many other people. The sharing of 
projections and the process of transition that occurs as a 
result may be applicable not only to fan arts but also to 
processes whereby individual beliefs become major religions. 
Projection sharing and transitioning has not been the focus of 
much attention to date, but we will investigate the specific 
workings of people’s minds from these perspectives. 
 
Keywords ―  misprojection, fictional projection, fan 
arts, sharing, transitioning 
 

1. 異投射と虚投射 

	 	 ヒトが作り上げる表象は情報処理システム（脳内）

に存在しているが、多くの場合、内的に構成された表

象は世界のどこかに定位されると考えられ、このよう

な定位を可能にする心の働きを投射（プロジェクショ

ン）と呼ぶ。そのように、表象を外の世界に投射する

プロセスとメカニズムを探求するプロジェクション・

サイエンスにおいて、ヒトの投射はいつでも正確に行

われているとは考えられていない。鈴木(2016)[1]は、

投射元（ソース）と投射先（ターゲット）のタイプに

よって、投射のパターンを３つに分類した。そこでは、

ソースが実在の対象でありターゲットもソースと同じ

対象である場合を「投射」、ソースは実在の対象である

がターゲットがソースとは異なる対象である場合を

「異投射」、ソースに実在はなく（脳内等）ターゲット

が想像上の対象である場合を「虚投射」としている。 
	  
2. 二次創作とそのプロセス 

	 	 本研究では、いわゆるオタクの創作活動として広く

みられる「二次創作」を題材に、異投射と虚投射とし

てそれらを解釈することで、プロジェクションのプロ

セスとメカニズムについて考察する。二次創作とはオ

タク文化の用語で、アニメ等の既存の作品で描かれる

キャラクターや物語を使用して、独自に物語を作り変

えるパロディのような創作活動のことである。そのよ

うな二次創作は、特に、男性同士の恋愛作品（BL）を
好む女性たち（腐女子）において広く愛好されている。 
腐女子たちが読むBL作品には、企業が商品として
公刊・販売する「商業作品」の他に、個人が創作して

発表する「同人作品」があり、同人作品では二次創作

が大多数を占めている。決して少なくない女性たちが、

アニメ等の既存の作品で描かれる男性間の友情やライ

バル関係の物語を、男性同士の恋愛物語に作り変えた

二次創作として楽しんでいる。 
	 	 二次創作に至るまでの心の動きをプロジェクション

の枠組みに当てはめてみよう。例えば、ある既存のア

ニメ作品のファンとなり、そこに登場する男性Aとそ
のライバルである男性Bに非常に心惹かれたとする。
これは、ソースが実在の対象（ライバルであるAとB）
でありターゲットもソースと同じ対象（ライバルであ

るAとB）であり、通常の投射である（Figure1. 左端）。
しかし腐女子たちは、ライバルであるAとBをファン
として熱心に追い続けているうちに、AとBはどうし
てこんなにお互いを意識しているのか、アニメの中で
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四六時中相手のことばかり考えているAとBは、ライ
バルでありながら実は恋愛関係にあるのではないか、

そうでなければこのような関係性は説明がつかない、

という妄想を抱く。これは、ソースは実在の対象（ラ

イバルであるAとB）であるがターゲットがソースと
は異なる対象（恋愛関係にあるAとB）であり、異投
射といえる（Figure1. 左中）。この異投射を元に二次
創作がおこなわれる。興味深いのは、腐女子たちの場

合、個人の妄想である異投射が、二次創作という作品

を通して多数の愛好者によって共有される点である

（Figure1. 右中）。そのように多数の支持を得た異投
射（ライバルであり恋愛関係にあるAとB）は、ソー
スに実在はなくとも（もはや既存のアニメ作品として

のAとBではなく、それと限りなく似ている別のもの
A’とB’として）ターゲットだけでさらなる二次創作
を生んでいく、虚投射をも引き起こす（Figure1. 右端）。 

	

 
Figure 1. 各投射の例と遷移 

 
	 3. 投射の共有 

	 	 このような異投射や虚投射が個人だけで生じるので

はなく、多くの他者と共有されることにはどのような

意味があるのだろうか。いわゆるファンクラブのよう

に愛好心の共感だけではなく、異投射や虚投射が生じ

ることで、二次創作という一大ムーブメントが起こる。

それを考える上では、二次創作の作者と読者の双方向

的なコミュニケーション形態が重要である。鈴木

(2016) [1]は、異投射における一人称シューティングゲ
ームの事例について、投射は主体からエージェントへ

の一方向なのではなく、その逆も含む双方向のプロセ

スなのかもしれないと指摘している。 
同人作品である点やインターネット上での発表も主

流であることから、二次創作の作者と読者の垣根は商

業作品のそれよりも格段に低い。そもそも共に同対象

のファンであることも含めて相互の交流は活発であり、

またある読者が別の二次創作での作者である場合も多

い。二次創作がそのようなコミュニティで共有される

のであれば、個人の妄想としての異投射であっても、

エージェントから主体へフィードバックされる情報は

豊富だろう。 
二次創作の作者でもあり読者でもあるマンガ家のよ

しなが(2007)[2]は、同人誌を「学説発表の場」と表現
している。これは、個人の妄想であることは百も承知

の異投射を、どれだけ説得力のある作品として呈示で

きるか、それに他者からどれだけの共感が得られるの

かが、二次創作の面白さであることを示している。そ

のような双方向のプロセスを経ることで個人の異投射

はより強化され、多くの人で共有される表象は「鮮明

な幻想」となる。 
 
4. 遷移と拡張 
共有できた幻想が鮮明になったならば、もうソース

は不要であるのかもしれない。二次創作の異投射から

虚投射への遷移は、個人の異投射が多くの他者と共有

されたことによって可能になる。ソースのない二次創

作は、オリジナル作品の創作と似ているが、非なるも

のである。二次創作にしばしば見られるパラレルな設

定（既存の作品とは全く別の世界設定でキャラクター

だけを使用した創作など）は、物理的なソースが全く

存在しない虚投射ではなく、ソースがトリガーとなっ

ている虚投射の例(鈴木, 2016) [1]であると考えられる。
虚投射の二次創作は異投射の共有を経て、トリガーが

読者に確実に認識されることで成り立つといえる。そ

して、ソースから自由になった表象はさらなる拡張を

遂げるだろう。 
以上のような投射の共有とそれによって起こる遷移

のプロセスは、腐女子の二次創作ばかりでなく、個人

の信仰が大きな宗教となる過程についても同様にとら

えられるのかもしれない。これまで投射の共有や遷移

についてあまり着目されてこなかったが、それらの視

点からヒト固有の心のありようについて検討すること

は、プロジェクション・サイエンスの深化と融合にと

って重要であると考えられる。 
 
参考文献 

[1] 鈴木宏昭, （2016）“プロジェクション科学の展望”, 2016
年度日本認知科学会第 33回大会発表抄録集，pp. 20-25. 

[2] よしながふみ, (2007) “やおいは男同士でなくてもいい
（三浦しをんとの対談）”, あのひととここだけのおしゃ
べり, pp. 137-170. 
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プロジェクション・サイエンスの深化と融合	 
Projection Science: A Deeping Stage and Integration of Novel 

Research Areas 
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Abstract 
Projection Science is a new research field which explore 

mental processes of projecting internal representations to the 
"real" world. In this symposium, we will further explore. 
various types of projection processes to gain deeper 
understanding. In addition, we intend to extend our research 
field to a novel research field such as philosophy or 
sociology. 
 
Keywords ―  Projection Science, Psychosemantics, 
Embodied Cognition, Illusion, Psychosemantics 
 

1. はじめに	 
	 	 	 2016, 2017年の大会でプロジェクション・サ
イエンスに関するオーガナイズド・セッションを開

催した。2017 年は 100 人を超える参加者があり、
プロジェクション・サイエンスに関心が集まりつつ

ある。これまでの企画は、プロジェクション・サイ

エンスとは何か、なにを目指すものかを説明するも

のであったが、今回のオーガナイズド・セッション

では、哲学者による招待講演とパネルディスカッシ

ョンを企画し、認知科学以外の領域との研究交流を

はかり、哲学や社会学との融合を目指す。 
 
2. 目的	 
	 認知科学や心理学では、ヒトが外界についての表

象を持つことを前提としている。しかし、環境内で

さまざまな対象とかかわるためには、表象を外界に

結びつける仕組みが必要である。その仕組みをプロ

ジｗェクション（投射）と呼び、新たな研究の展開

を目指してきた。プロジェクションが、これまでの

認知科学や心理学と異なるのは、積極的に意味を見

いだすことである。たとえば、墓石はただの石でし

かないが、縁のある人にとっては故人の表象を生み

出す手がかりである。また、腐女子に見られるよう

に、ただの男性同士の関係（上司と部下など）に、

それ以上の恋愛関係をあえて見いだすなど、外界か

らの入力に意味を加えて、新たに環境を認識する。

それらのように、積極的に意味を付与する心の働き

をプロジェクションの１つと捉え、それを成立させ

る要因や対象にはどのようなものがあるかを探求す

る。 
 
3. 招待講演	 
	 「心的表象がいかにして世界の中の何かを『意味

する』ことができるのか」ということは、認知科学

を研究する上で重要な問題であるが、現在のところ

充分な検討がなされているとはいえない。その原因

のひとつとして、認知科学と深く関連した研究領域

である、哲学や社会学分野との交流があまりなされ

てこなかったことがあると考えられる。そうした問

題を解決するために、本オーガナイズド・セッショ

ン（OS）では、哲学者の戸田山和久氏を招き、認知
科学分野ではそれほどなじみのないテーマである

psychosemantics について講演をしていただく。
Psychosemanticsとは「心的表象がいかにして世界
の中の何かを『意味する』ことができるのか」とい

う問題であるが、この講演を聴くことで交流のなか

った研究領域ではプロジェクションに相当するもの

がどのように捉えられていたかについて理解を深め

る。さらに、OS の最後に「世界に意味を見いだす
プロジェクション」というタイトルで、戸田山氏や

鈴木宏昭氏を含めた話題提供者とともにパネルディ

スカッションを行う。そのことで、プロジェクショ

ン・サイエンスが指し示すものを深化させるととも

に、これまで交流が弱かった領域にもプロジェクシ

ョンが伝わるように概念の整理を行う。 
 
4. 公募発表	 
	 本OSの公募に対し10件の応募があり、企画者や発
表候補者らとは独立の審査者による評価点にもとづ

いて5件を採択した。川崎・米田・船曳による「運動
模倣における自閉スペクトラム症患者の自己視点方
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略」（敬称および名前を省略、以下同じ）、佐藤・

石原・小鷹「「蟹の錯覚」における主体感の変調」、

小鷹「立位・仰向け・うつ伏せ状態における 主観的
な重力方向の反転」、久保（川合）「投射の共有と遷

移－二次創作のプロジェクション・サイエンス－」、

都地・嶋田「感情が含まれた他者視線の印象形成に

社交不安傾向が与える影響」である。 
	 これまでのOSでの発表のように、視点・視線や主
体感など、個人の感覚にもとづいた研究発表が多い

が、自己の身体とはまったく切り離された（むしろ

自身とは異なる性別の関係としての）二次創作とし

てのプロジェクションの研究もあり、プロジェクシ

ョン・サイエンスとされる研究の裾野が広がりつつ

ある。個別に聞くと、接点のなさそうなそれぞれの

研究が、どのように関連し合うのかを確かめる作業

によって、プロジェクションの実態がより明瞭にな

るのではないかと期待している。 
	 

5. パネルディスカッション	 
	 「世界に意味を見いだすプロジェクション」とい

うタイトルでパネルディスカッションを企画する。

ディスカッサントは３人を予定しているが、公募発

表者からもディスカッサントを募り、合計６人程度

でのパネルディスカッションを開催し、プロジェク

ションとはどのような心の働きであるかについて多

角的に検討する。 
 
参考文献	 

[1] 鈴木宏昭 (2017)「教育ごっこを超える可能性は
あるのか？：身体化された知の可能性を求めて」

大学教育学会誌, 39, 12-16 
[2] 鈴木宏昭, 岡田浩之 (2017) 「認知科学」， 『研
究開発の俯瞰報告書 システム・情報科学技術分
野 2017』． 科学技術振興機構研究開発センター 

[3] 鈴木宏昭 (2016) 「プロジェクション科学の展
望」．日本認知科学会第 33回大会発表論文集． 
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人とボットのハイブリッド・ネットワークによる協調行動の向上	
Hybrid Systems of Humans and Bots Optimize Coordination in 

Experimental Social Networks 
 

白土	 寛和† 

Hirokazu Shirado 
†Yale University 
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Abstract 
This study is to understand the role of individuals in 
facilitating group coordination in networks. To study 
this, I introduced artificial intelligence “bots” into 
social network experiments, allowing human subjects 
(n=4,000) to interact with them. The bots were 
programmed with varying levels of behavioral 
randomness and different geodesic locations. The 
results show that bots acting with small levels of 
random noise and placed in central locations within the 
networks significantly improve the collective 
performance of human groups. I also find that 
behavioral randomness in bots affects the gameplay of 
the humans and that the spillover effect can benefit 
global coordination. 
 
Keywords ― social network, collective action problem, 
artificial agent, online social experiment   
 

1. はじめに	
	 	 人々がある集団の中で協調行動を行う際、個人では

最適な行動をとっているつもりでも、集団全体におい

てその行動が最適でないことがある。この部分最適と

全体最適の相違は、様々な社会システムの中で生じる。

例えば、マネジメントの分野では、この問題を「サイ

ロ効果」と呼び、企業が機能不全に陥る大きな一因と

して研究されている[1]。 
 	 システム論において、この社会問題は、大局的な最
適化問題と見なすことができ、既存理論によれば、「ノ

イズ」をシステムに加えることで、解決を促せると考

えられる。そこで、本研究では、個人が起こすノイズ、

すなわちランダムな振る舞いが集団全体に与える機能

的な効果を社会実験により評価する。その際、実際の

集団行動はネットワーク構造を伴い行われることを考

慮し、ネットワークの位置によるノイズ効果の違いも

調べる[2]。 

  	 実験方法としては、人工知能エージェントである「ボ
ット」を、人と人とがインタラクションする実験系に

注入し、それにより、集団行動の能力がどのように変

化するかを調べる。ボットの振る舞いは予め設計でき

るため、ある行動に対して人々が個人もしくは集団と

してどのような反応をするかについて、医学的な対照

実験を行い、その因果関係を特定することができる。 
 
2. 方法	
	 本研究では、4,000 人に及ぶ被験者をオンラインの
マイクロタスクサービス、Amazon Mechanical Turk
より集め、彼らを「グラフ彩色ゲーム」に参加させた。 
グラフ彩色ゲームは、あるネットワーク構造に埋め込

まれたプレイヤー全員(本実験では２０人ずつ)が、ネッ
トワーク上の隣人と違い色を選ぶことを目的とし、そ

の彩色に至ればゲーム終了となる。各被験者は、 隣人
と自分の色だけが確認できる。その中で、３色の選択

肢の中から１色自分の色を選ぶが、ゲーム中いつでも

変えることができる。被験者は、ゲームが早く終るほ

ど高い金銭的な報酬をもらえるため、できる限り早く

集団全体が最適な配色になるよう、 自分の色を選択し
続ける。研究者は、ゲームの終了速度により、その集

団の協調行動の能力を測ることができる[3]。 
 

 
図１：グラフ彩色ゲームでの最適な彩色例。丸ノード

が被験者（人）、四角ノードがボットを表す。 
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	 本研究は、グラフ彩色ゲームを行う２０人のうち３

人をボットに置き換え、ボットの振る舞いとそのネッ

トワーク上の位置が、最適な彩色に至る過程にどのよ

うな影響を生じるか調べた（図１）。ボットの振る舞い

として、 不合理な行動を行う割合を３段階変化させた。
すなわち、それぞれ 0%、10%、30%の割合でランダム
に３色の中から１色選ばせ、それ以外の時は隣人の中

で最も重ならない色を選ばせるようにした。また、そ

れとは独立に、ボットのネットワーク上の配置も３段

階、ランダム、中心部、周囲部と変化させた。実験全

体として、人だけのセッションを３０回、人とボット

を組み合わせたセッションを３×３の９通りの条件で

それぞれ２０回、合計２１０セッション行った。 
 
3. 結果	
	 実験の結果、ネットワークの中心にいるボットがラ

ンダムな振る舞いを 10%の確率で行った際、その集団
（人とボットのハイブリッド・システム）はもっとも

早く最適な色の組み合わせを見出し、その速度は、人

だけでゲームを行った場合に比べて有意に早いことが

わかった（P = 0.015; log-rank test）。具体的には、10％
ランダムな振る舞いをするボットをネットワークの中

心に入れることで、中央値で 129.3 秒早くグラフ彩色
問題を解き、5分の制限時間内で解ける割合が、約 20％
向上した（図２）。このボットの効果は、被験者にボッ

トの存在を知らせた場合でも、維持されることを補足

実験により確認した。 
	 グラフ彩色問題は、ネットワークの構造により、そ

の難易度が変化する。そこで、そのネットワーク構造

により解ける彩色の組み合わせの数（彩色多項式）を

考慮した生存時間分析（いつどれくらいの割合で彩色

問題が解けるか）を行った。その結果、ネットワーク

自体が持つ最適な彩色の組み合わせ数が少ない場合、

特にボットの効果が有効であることがわかった。すな

わち、組織構造として協調行動が部分最適に陥りやす

いほど、個人の一定レベルのランダムな行動が効果的

になる。 
	 さらにボットの振る舞いが各被験者に与える影響を

分析した。その結果、ボットのランダムな振る舞いが

増えるほど、ボットに近接した被験者はよりランダム

な振る舞いを行うことがわかった。その逆に、ボット

が局所的に常に正しい振る舞い（0%のノイズレベル）
をすると、被験者もより局所的に正しい選択のみ行い、

結果として、集団全体としては部分最適に陥りやすく 

 
図２：時間毎の彩色問題の非解決率。曲線の傾きが大

きいほど、より早く問題が解けることを示す。 
 

なる。10％ランダムに振る舞うボットがネットワーク
の中心にいるときのみ、被験者のランダムな振る舞い

の度合いがネットワーク中心部で高く、周囲部で低く

なる。その結果、その集団は、グラフ彩色問題を解き

やすくなったと考えられる。 
 
4. 結論および考察	
	 本研究では、社会的ネットワークの中で、個人の振

る舞いがどのように集団の協調行動を向上させること

ができるかを調べた。4,000人に及ぶ実験参加者を、ボ
ットとともに社会的ネットワークに埋め込み、オンラ

イン上で協調行動のゲームをさせた。その上で、ボッ

トのランダムな振る舞いの度合いとそのネットワーク

内の位置を操作した。その結果、ボットがある程度ラ

ンダムに振る舞うことで、集団の協調行動が全体最適

に至ることがわかった。 
	 また本研究は、人と機械のハイブリッドな社会シス

テムにおける人工エージェントの役割について示唆的

証拠を提供する。 本実験結果は、人の集団的な利益を
追求する上で、人の代用となる高度な知能を持ったエ

ージェントではなく、人のグループ・ダイナミクスを

補完する、媒介としての人工知能の可能性を示唆する。 

 
参考文献	

[1] G. Tett, (2015) “The silo effect”, Simon & Schuster. 
[2] H. Shirado and N. A. Christakis, (2017) “Locally noisy 

autonomous agents improve global human 
coordination in network experiments”, Nature, Vol. 
545, pp. 370-374. 

[3] M. Kearns, S. Suri, and N. Montfort (2006) “An 
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subject networks”, Science, Vol. 313, pp. 824-827. 
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よりよいインタラクションのための脳計測に基づく認知状態の推定 
Estimating cognitive states based on EEG for better interactions 
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Abstract 
The relationship between a user and a device has been 

established mainly by user's device operation. However, if a 

user’s intention is transmitted to the device without operation, 

a wider relationship could be constructed. In this paper, we 

show that there is a possibility that user 's cognitive state, such 

as operation intention, sense of hearing and interest to a media 

etc., can be estimated by bio-signal analysis including EEG 

(electroencephalogram = brain waves). The usefulness and 

feasibility of biosignal measurement in daily life is discussed 

for better interactions. 
 
Keywords ― Cognitive State, EEG, bio-signal 

 

1. ユーザの認知状態 

  人工知能技術の用途の一つに，ユーザ活動の支援が

ある．現在の多くの機器はユーザの操作入力に対し

て，決められた反応を返すことで機器の機能が提供さ

れる（図１）．しかし例えばスマートフォンの多機能

なアプリの使い方がわからず困惑したり，検索を使っ

ても自分の好みや気分にあった結果が返ってこなかっ

たり等の課題は，反応が固定的なために引き起こされ

ている．適切なユーザ支援には，機器側がユーザの

「期待」や好みを正しく把握することが必要である． 

  このユーザの期待や気持ち，理解度など，脳内活動

に関連した状態を本稿では認知状態と呼ぶ．この認知

状態を脳計測によって把握する技術と，把握された認

知状態に基づいてユーザの反応を予測できるモデル構

築の可能性について述べる．ユーザの認知状態の遷移

が予測できれば，多くの反応候補から最適な反応が事

前に選択できるようになる． 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 通常のインタラクション 

2. 脳計測による認知状態の把握 

 脳計測には，電位を測定する脳波計，磁場を測定する

脳磁計，血流変化を測定する fMRI や NIRS 等の機器

が用いられる．中でも脳波は時間分解能が高く，簡易に

脳活動が計測できる利点がある． 

脳波解析手法には，α波やβ波等の周波数解析と，ユ

ーザへの外部刺激に対する脳波の時間変化を見る事象

関連電位解析に大別できる．事象関連電位は，刺激呈示

から数百ミリ秒の脳波変化を分析対象とし，ユーザの

反応がほぼリアルタイムに把握できる点で，認知モデ

ル推定に有効であると考えている． 

 

3. 認知状態測定とその応用 

 脳計測によって把握可能なユーザの認知状態の例

とそのモデル化の一事例を示す． 

 

3.1 脳波による認知状態推定 

人が日常生活の中で様々な行為を行う際には，脳

内ではその外界変化を常に予測しているとされ，予

測と外界との違いは予測誤差と呼ばれる．人はこの

予測誤差によって外界の変化に関する学習を行い，

より精緻な予測を実現している．この予測誤差の発

生は脳波計測においてもタスクを上手に設定すれば

把握可能である． 

脳波の中でも事象関連電位は，特定の事象を起点

にした脳波の電位変化を示すもので，この予測誤差

と対応付けが可能である．例えば，自分の行動が間

違っていたと認識した場合や，外界の変化が自分の

想定と違った場合などにも，特定の電位変化が発生

し，環境変化から数百ミリ秒の間に脳波の電位を測

定することで把握できる[1]． 

図 2は，ユーザがスマートフォンのサービスを利

用している時の概念図である．ユーザはスマートフ

ォンに対して操作入力をした場合に，その結果にあ

る期待を持っている．筆者らは，独自の脳波計測実
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験を実施し，期待通りだった場合と期待はずれの場

合には脳波の事象関連電位の反応が異なることを特

定した．具体的には，機器のフィードバックから数

百ミリ秒後に陽性に大きな信号変化が見られた[2]．

この情報を用いれば，機器側の反応がユーザの期待

に沿っていたかがその場で把握できる． 

 また筆者らの別の実験では，実際に機器操作の場面

においても，ユーザが事前に持っている操作の知識

が異なる場合には，同じ機器でも間違え方が異なる

ことを実験的に示してきた[3]．これらはいかにユー

ザビリティに配慮して設計されたインタフェースで

あっても，ユーザの持つメンタルモデルごとに最適

なインタラクションは異なることを意味している． 

 

 

図 2 適応的なインタフェース 

 

3.2 認知状態のモデル化 

図２の期待通りでない場合の信号を機器側の反応に

対する誤差信号と考えることで，認知モデルの学習信

号として使用できる．この学習には機械学習の一つの

強化学習という手法が有効である．強化学習では，正解

の行動ではなく，行動が適切だったか否かに関する報

酬という情報に基づいて学習が進められる．報酬には

先ほどの「期待通りでない場合に観測される事象関連

電位」が使用可能である．強化学習の特徴は，報酬のみ

で正解に到達できる点であり，これはユーザが手間を

かけて正解を教示しなくても機器側で正しいモデルが

ユーザ毎に学習できる可能性を示している． 

この考え方は，機器とユーザが相互作用を持つ状況

において特に効果を発揮すると考えている．例えば，教

育分野では，学習者の認知状態の適切な把握は重要で

ある．学習場面で通常は正答率が理解度の指標にされ

るが，インタラクティブな学習では，様々な認知反応が

起きており，これが測定できれば，学習者ごとの教え方

が立案できる． 

また，車の運転時にはドライバは対向車や道路環境

の変化に対して常に脳内で認知的な情報処理を行って

いる．その中で例えば，視線は正しく向けられていても

注意散漫である状況では，脳波の事象関連電位をベー

スにすれば，測定やモデル化が可能であり，運転支援も

的確に行える． 

このような方式の実現には脳波計測が前提となるが，

脳波計の小型化，省電力化，ノイズ環境下での計測安定

化の技術開発が進んでいる[4]．これによりメガネ型等

のウェアラブル化も進み，装着負担の少ない脳波情報

活用も可能になりつつある． 

 

4. ユーザとのよりよい相互作用を目指し

て 

本稿ではユーザの認知状態が脳計測によって把握で

きること，強化学習によってユーザの認知状態の予測

モデルの学習の可能性があることを示した．脳計測を

活用した技術としては，機器への操作を脳活動によっ

て行うブレインマシンインタフェース技術もある．ま

た，脳活動と他の生体センサの信号変化の関係性を機

械学習によって対応づける研究もされている．これら

の技術と相互補完的に統合することで，人と機器のよ

りよい関係の構築に役に立つと期待している． 
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Abstract

In this research, we attempted to integrate the cog-

nitive architecture ACT-R and 3D game engine. We

built a hierarchical architecture in which ACT-R and

the game engine are connected through a black board

server, and constructed a model for searching the 3D

environment. The constructed model reproduced be-

havioral differences by parameters of the cognitive

model. We also made interesting errors related to the

brain-body connection. From these results, it is sug-

gested that cognitive modeling method is useful to

construct agents imitating humans behaivors in 3D

space.

キーワード：ACT-R, virtual agent, game engine

1. はじめに
認知科学では，伝統的に，認知モデリングの手法に

よって，人工知能研究と心理学の融合が進められてき

た．ここでいう認知モデルは，コンピュータ上に実装

された人間の内部処理に関わる仮説である．通常の人

工知能の研究に対し，認知モデルの研究は，心理学に

おいて見出された人間のエラーやバイアス（限定合理

性）を再現することに重点が置かれ，心理実験の結果

に対するシミュレーションによって評価される．

このような伝統的な認知科学のアプローチの他に，

HAI (Human-Agent Interaction) と呼ばれる分野にお

いても人工知能と心理学の融合が進められてきた．

HAIにおいては，人間らしさ，あるいは生物らしさを

感じさせるエージェントがコンピュータ上に実装され，

それと相互作用する人間の反応が心理実験によって検

討される．

近いトピックを扱っているにも関わらず，認知モデ

リングと HAI の間で，積極的な知見の交換は行われ

てこなかった．HAI で扱われる対人エージェントは，

外見や社会的関係に焦点を当てるものが主で，人間の

内部処理を模倣しようとするものは稀であった．エー

ジェントに対する人間の反応を主なデータとする HAI

において，内部処理に深く踏み込むことは，研究戦略

として合理的ではないのかもしれない．しかし，今後，

HAIが従来よりも，複雑で長期間にわたる相互作用の

系列を扱う際には，認知モデリングで扱われてきたよ

うな内部処理を含むエージェントの開発が求められて

いくはずである．

上記の認識から，著者らは，認知モデリングの手法

を流用した対人エージェントの開発手法を検討する．

本発表では，この目標に向けたアプローチ，および開

発される基盤技術から導かれる研究課題を議論する．

2. HAIと認知モデリングの統合アプロー
チ

2.1 認知アーキテクチャの利用

近年の認知モデリングでは，認知アーキテクチャの

役割が重要視される．認知アーキテクチャとは，個

別の認知モデルの研究において開発された手法を統

合する基盤である．共通の認知アーキテクチャを利

用したモデルの開発を積み重ねることで，人間に普

遍的な認知システムの構造に近づくと考えられてい

る．これまでに複数の認知アーキテクチャが開発さ

れてきた．本研究では ACT-R (Adaptive Control of

Thought-Rational [1]) に着目する．ACT-Rは，多く

の研究者が参加するコミュニティにおいて開発されて

いる．また，そのモジュールとパラメータを，脳の構

造と生理機能に対応づける検討も進められている．ま

た，オリジナルの ACT-Rは Lispで記述されているも

のの，Java[6]や Python[7]を含む複数のプログラミン

グ言語による実装もあり，環境に応じた柔軟な開発が

行えるようになっている．
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2.2 ヴァーチャル世界との接続

ACT-R は，内部処理に関わるモジュールだけでな

く，知覚や運動など環境との相互作用に利用されるモ

ジュールを有している．しかし，それらのモジュール

には物理的信号を取得するセンサ，あるいは物理的な

世界に直接作用するアクチュエータは含まれない．つ

まり，ACT-R を利用した対人エージェントを構築す

るためには，ACT-Rと接続する身体を別に用意する

必要がある．過去，ACT-Rをヒューマノイドロボット

に実装し，実世界において人間と相互作用をさせる研

究が行われている [2]．しかし，センサやアクチュエー

タなど現実環境とのインタフェースにおけるハードウ

エア上の限界もあり，その動作は限定的である．

本研究では，より簡便に，3次元空間として構築さ

れたヴァーチャル世界と ACT-Rを接続する．ヴァー

チャル世界の構築には，ゲームエンジンを利用する．

近年開発されている多くのゲームエンジンには，精巧

な物理エンジンや身体モデルが含まれ，現実感の高い

世界を構築できる．最近になって，それらの 3D環境

と ACT-Rを繋げる複数の研究が現れ始めている．環

境からの知覚に応じて単純な動作（回転など）を決定

するロボットエージェント [3]，あるいはヴァーチャル

世界におけるロボットの環境探索 [4]などが課題とし

て取り扱われている．本研究はそれらの知見を援用し

つつ適用範囲を拡張させる．

2.3 認知アーキテクチャとヴァーチャル身
体の統合

ACT-R が接続するヴァーチャル世界では，複数の

独立のイベントがリアルタイムに進行する．それに対

して，ACT-Rの内部で生じるプロセスは基本的には

系列的である．よって，ACT-R とヴァーチャルな世

界の統合には，異なる階層のプロセスを並行して動作

させるサブサンプションアーキテクチャ[5]的な枠組み

が必要になる．つまり，ヴァーチャル世界における身

体動作の制御を下位層，ACT-Rによる知識ベースの

意思決定を上位層に対応させる．両者は定期的に通信

を行いつつ，並行して動作する．上位層は，下位レイ

ヤにて取得される知覚情報を入力としつつ，知識ベー

スの意思決定を行う．下位層は上位層の意思決定の結

果をコマンドとして受け，低レベルの身体動作（歩く，

姿勢を変える，回るなど）を遂行する．

3. プロトタイプシステム
3.1 アーキテクチャ

これまで，ACT-R (Python ACT-R) とゲームエン

ジン (Unreal Engine 4) をサーバを介して接続するプ

ロトタイプシステムを実装している（図 1）．サーバ

は C言語によって実装され，エージェントの動作コマ

ンドを格納するスロット，および視界情報を格納する

スロットをもつ．スロットの値は，ゲームエンジン，

もしくは ACT-Rからの定期的なソケット通信を介し

て更新される．過去の研究 [4] を参考に，通信におけ

るデータのフォーマットを JSON (JavaScript Object

Notation) に統一している．

図 1 ゲームエンジンと ACT-Rの接続

サーバ上のスロットに対する読み込みと書き込み

は，ACT-R とゲームエンジンで対称的に行われる．

3D 環境内におけるエージェントの一人称視点に基づ

いて，ゲームエンジンが，視界情報を更新し，その値

を ACT-R が定期的に読みこむ．また，ACT-R の実

行結果によって，サーバ上の動作コマンドが更新され，

その情報を読みこむことによって 3D 環境内のエー

ジェントの動作状態が更新される．ACT-R とゲーム

エンジンのサーバへのアクセスは非同期である．つ
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まり，サーバを介在して，ACT-R による認知プロセ

スの実行と 3D環境内における身体動作が，並列的に

遂行される．このような高次の意思決定機構（脳）と

低次の身体運動の関係は，階層的なサブサンプション

アーキテクチャの枠組みと整合的である．

3.2 オブジェクト回収課題

3.2.1 課題

構築されたアーキテクチャを用い，単純な環境探索

を行うエージェントを実装した．図 2はエージェント

が配置された 3D環境を示している．左上に俯瞰的な

映像が示され，右下にエージェントの視界情報が示さ

れる．この環境におけるエージェントの課題は，可能

な限り短い時間の中で，環境内の全ての青色のオブ

ジェクトを回収することである．ただし，今回のエー

ジェントにおいては，オブジェクトの位置を結ぶ最短

経路の探索は目指さなかった．エージェントは，各時

点において，最も近いオブジェクトに向かう前向きの

探索を繰り返した．

図 2 オブジェクト回収課題の環境

3.2.2 エージェントの動作

図 3 はエージェントの動作をフローチャートで示

している．各オブジェクトの回収に先立ち，エージェ

ントは，身体を回転させ，環境中のオブジェクトを探

索する．視界に入ったオブジェクトの一つに注意を向

け，エージェントからの距離を知覚する．視界内に複

数のオブジェクトが存在した時には，オブジェクトに

設定された顕著性 (saliency) に従って注意を向けるオ

ブジェクトを選択する．顕著性の設定は，今回のエー

ジェントでは，視界に投影されるオブジェクトの大き

さ（今回の課題は距離に対応）によって定まる．注意

を向けたオブジェクトの距離に基づいて，エージェン

トはゴールバッファ内の「最短距離オブジェクト」を

更新する．

視界内のオブジェクトを探索するルールと，現在ま

でに取得された最短距離オブジェクトに移動先を設定

し歩行するルールは，ACT-Rの中で競合する．つま

り，最短ではないオブジェクトに誤って向かうエラー

や，全てのオブジェクトの探索が終わった後にも環境

内の探索を続けるなどのエラーが生起する．ACT-R

において，これらのエラーの頻度は競合解消のノイズ

によってモデル化される．オブジェクト探索のルール

のユーティリティ（優先度）をオブジェクトに向かう

ルールのユーティリティに比べて高く設定した際，ノ

イズが小さいエージェントは慎重に最短距離オブジェ

クトを見極め，ノイズの大きいエージェントは目につ

いたオブジェクトに向かう短絡的な振る舞いを増やす

ことになる．

図 3 エージェントの動作

3.2.3 予備的結果

図 4は図 3に示したエージェントの振る舞いから得

られるシミュレーション結果を示している．ノイズの

異なる熟考型エージェントと短絡型エージェントを用

意し，オブジェクトの回収条件（オブジェクト数とオ

ブジェクトの配置）を揃えた条件で実行に要する時間

を比較した．その結果，設定された環境において，ノ

イズの少ない熟考型がノイズの大きい短絡型に比べ，

課題を効率的に遂行することが示された．ただし，こ

の結果はオブジェクトの回収条件やエージェントの動

作速度などのパラメータによって変化する可能性があ
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る．重要なことは ACT-Rのパラメータを操作するこ

とで，3D 空間におけるエージェントの振る舞いに多

様性を持たせることができたことである．

図 4 エージェントの動作

上記に加え，予備的シミュレーションにおいては，

アーキテクチャに固有のエラーも見出している．本

アーキテクチャにおいては，ゲームエンジンと ACT-

Rの間で，サーバを介した定期的な通信が行われてい

る（図 1）．この通信において，環境の変化を適切な

タイミングでサーバにアップロードすることに失敗，

あるいはサーバ上の視覚情報が ACT-Rが取得する前

に更新されてしまったなどの原因によるエラーが生

じる．こういった通信エラーが生じたとき，本研究の

エージェントは，オブジェクトを取得したという自分

の振る舞いに自覚できず，環境中のオブジェクトを探

し続けるなどの振る舞いを示す．工学的には，このよ

うなエラーは修正すべきバグと見做される．しかし，

認知モデリングにおいては，生起したエラーと人間と

の対応を検討することが重要と考える．本件に関し，

生態心理学の分野においては，本人が意識しない行為

のエラーをマイクロスリップとして注目してきた．生

態心理学において指摘される人間のエラーと本アーキ

テクチャによって生成されるエラーの類似は，本アー

キテクチャの構造に認知モデルとしての一定の妥当性

があることを示している．

4. まとめと展望
本研究では，認知アーキテクチャである ACT-Rと

ゲームエンジンによって構成された 3D世界を統合す

る仕組みを構築した．ゲームエンジンと ACT-Rを接

続する試みは本研究において初めて行われたわけでは

ない．ただし，従来の研究 [3, 4]は，ACT-Rとゲーム

エンジンを Pear to Pearで結合し，図 1のようにサー

バを介して結合するものではなかった．前節の最後で

述べたマイクロスリップは，ACT-R とゲームエンジ

ンが並列的に動作するからこそ生じるエラーである．

このように本研究において構築したアーキテクチャ

は，従来の研究では見落としていた認知プロセスのモ

デル化を導く可能性がある．従来の認知モデルの多く

は身体を持たず，基本的には脳内に閉じた記号系の問

題を扱ってきた．認知モデルに対して，ヴァーチャル

空間の身体を付与することで，身体と脳のインタラク

ションに関する重要な現象をシミュレーションできる

可能性がある．加えて，本研究のアーキテクチャは，

マルチエージェント環境への拡張という点でも利点を

有している．この利点を活かし，今後ヴァーチャル世

界に複数のエージェントを配置した，身体化された集

団のインタラクションのモデル化を行う予定である．

さらに，ゲームエンジンによるヴァーチャル世界の

可視化は，ACT-R によって稼働するエージェントと

人間との相互作用を行えるようにするという利点も有

している．こういった ACT-Rによる対人エージェン

ト開発の利点は，認知モデリングの研究において蓄積

されてきた研究知見の体系的な流用にある．さらに，

ヴァーチャル世界における対人エージェントの振る舞

いを多角的に可視化することは，認知モデリングに実

装された内部処理の仮説に対する新たな評価にもつな

がる．このように，本研究が目指す統合アプローチは，

あらたな認知モデリングの手法，HAIの手法を導き，

両者を融合する認知科学の新たな研究領域を生みだす

可能性がある．
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概要
人とエージェントの自然な身体的コミュニケーショ

ンの成立には，二者間の動きのダイナミクスが重要な

鍵を握る．特にリーダー・フォロワーといった役割の

交代＝ターンテイキングが，相手に人らしさを感じさ

せる大きな要因になると考えられる．本研究では円図

形を介した二者間の視覚的インタラクション実験と，

ターンテイキングの特徴を取り出す指標の作成を通じ

て，相手を人であると判断する要因は，相手との同調

傾向を前提としたターンテイキングにあることを明ら

かにする．

キーワード：Turn-taking, Human agent interaci-

ton, 非言語コミュニケーション（Non-verbal com-

munication）

1. はじめに
近年，発展し続けているコンピュータゲーム内の

AI や日常生活に普及し始めているソフトバンク社の

Pepper のようなエージェント（社会的ロボット）は

精細な外観や高度な機能を持っているにもかかわら

ず，自然なコミュニケーションの実現にはまだいくつ

ものハードルを越えなければならないように感じる．

例えば，ゲームに登場する人間の外見は質感までがリ

アルに再現されているにも関わらず，簡単なインタラ

クションをすることでゲーム AI だとすぐに判断する

ことができる．また，Pepper も数分やりとりをして

みれば，インタラクション中の目線や動作に違和感を

感じるようになる．社会的エージェントが人の心に作

用するには，エージェントは人に対してコミュニケー

ションできる相手だという認識を生起させる必要があ

る [1]．人はどのようなインタラクションからそのよう

な認識を持つのだろうか．

人どうしのインタラクションの基礎的な特徴の 1つ

に対話中のターンテイキング（話者交代）がある．こ

のターンテイキングは対話に限定されず，何らかの主

従関係の交代が行なわれるダイナミクスに一般化でき

る．その先行研究として飯塚ら [2, 3]は，触覚のみを

用いたインタラクション環境を構築し，そこでの実験

結果から，相手が人であるかどうかを判断する重要な

特徴としてターンテイキングがあることを示してい

る．そこで我々も，先行研究と同様に外観や身体的動

作を極力排除した環境を踏襲しながら，向かい合わせ

たモニターに表示される自他二つの円をすり抜けでき

ない状態で左右にのみ移動させるという，二者間での

視覚的なインタラクション実験を設計した．この実験

を通じて，人であるという認識を生起させる視覚的な

インタラクションパターンに，ターンテイキングのダ

イナミクスが現われるかどうかを調査した [4, 5]．

実験の結果，インタラクションパターンは触覚の時

のように時間的に自分と相手のターンをはっきりと

分離するようにはならず，同調的なパターンが観察さ

れた．そして，人どうしの円の動作パターンにはその

同調傾向が高い相関係数（ピアソンの積率相関係数）

として確認され，ランダムウォークする計算機とイ

ンタラクションした場合の相関係数は有意に低くなっ

た [4]．人と計算機のインタラクション条件では，人

は 96%の割合で相手を計算機と判断していたが，人

どうしの条件で相手を人だと判断したのは 69%に留

まった．その原因をアンケートの自由記述から分析す

ると，「自分の丸に反応してこなかったから」や「あま

りついてこなかった」，あるいは「相手が自分の動き

に合わせてくれなかった」等，自分の動きに対して相

手の応答を求めるような回答が多く見られた．これを

定量的に取り出すために相関係数による分析を行なっ

たが，回答結果で群を分けた場合の相関係数の平均値

には，減少傾向は見られたものの，統計的な有意差は
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なかった．これらの結果は，相手とのインタラクショ

ンパターンから人であると判断する視覚的な動作特徴

は，同調傾向を基本としながらも，それだけでは不十

分であり，そこには追う/追われるの切り替わり（ター

ンテイキング）が必要とされることを示唆しているの

ではないだろうか．

同調傾向の高い時系列パターンにおいて，ターンテ

イキングの特徴を抽出するため，我々は逐次的な二者

間の位置変化からリーダー・フォロワーの状態を定義

し，その切り替わり頻度を分析した [5]．しかし，この

方法は，残念ながら人と計算機の判断の違いを区別す

ることはできなかった．この原因は恐らく，状態を定

義するサンプリング時間の時系列データごとの違いに

適切に対処しなかったことにあるのではないかと我々

は考えている．そこで本論では，自己相関係数と同様

に，二者の時系列データを時間的にシフトさせた際の

相関係数の増減によってリーダー・フォロワーを判定

する手法を試みたので，その結果を報告する．

しかし，この方法を実施すると，我々の予想に反し

て，リーダー状態の二者間での時間的な比率（以降，

これをリーダー比均等率と呼ぶ）は，相手を計算機だ

と判断した場合の方が偏りが少ないことが判明した．

ターンテイキングによってリーダー・フォロワーが適

宜入れ替わっていれば，その時間的な比率は均等化す

ると我々は考えたが，人であった相手を計算機だと答

えたときの方が，リーダーである状態の二者での時間

的な割合に偏りが少ないという分析結果になった．こ

れは，相手を人だと判断する動作特徴としては同調

傾向が重要であり，ターンテイキングの特徴があるこ

とは，むしろ逆の判断を導く可能性を示唆する．ただ

し，このときの相関係数（同調度合い）は，人であっ

た相手を計算機だと答えたときの方が低くなる傾向に

あり，リーダー状態の時間比率の均等化（リーダー比

均等率が高い状態）は，この同調度合いが低い時にも

起こることに我々は気がついた．

そこで我々は，同調度合いが高い状態でありながら，

かつリーダー比均等率が低い状態となるような（つま

り同調はするけれどターンテイキングはしない）計算

機アルゴリズムを用意し，人とのインタラクション実

験を再度行なった．この実験において，同調度合いが

人どうしでの時系列データと同程度でありながら，か

つリーダー比均等率が低い状態の計算機に対して，人

が高い割合で相手を計算機だと答えるならば，人であ

るという判断には同調傾向だけでは不十分であること

が示されるのではないかと考えられる．

2. 実験室実験
本節では，実験に用いた課題について説明する．先

行研究と合わせて 2つの実験を行なったが，両者は計

算機に実装されるアルゴリズムに違いがあった．先に

共通する課題内容，手続きおよび設備を説明し，続け

てそのアルゴリズムの違いについて説明する．

2.1 実験環境

実験では，二人の参加者が向かい合うように設置

されたコンピュータ端末の前に座った．互いの姿が見

えないよう，両者の間には衝立が設置された．両者の

端末の画面上には中央に直径約 16[mm]の円形のオブ

ジェクトが横並びに 2つ配置された（図 1）．それぞれ

の円は一方を自分が操作し，他方を相手が操作した．

自分が操作する円はオレンジ色で，相手の円は緑色で

表示された．円はテンキーパッドの矢印ボタンによっ

て左右にのみ動かすことができ，自分の円の位置の変

化は相手の画面に映る円（緑色）に直ちに反映される

ようになっていた．また，円は互いにすり抜けること

ができないようになっていた．飯塚らの研究 [2, 3]で

は互いの移動場所がすり抜けられるようになっている

が，視覚的動作特徴として「押す／押される」の関係

としてターンテイキングを表現できるようにするため

にこのような設定とした.

端末1 端末2

A B

A BB A

連動

連動 計算機

もしくは

図 1 実験環境

2.2 実験手続き

参加者は，コンピュータ端末越しに簡単なゲームに

取り組むことが説明され，最初に操作に慣れるための

練習を行なった．参加者は 90 秒を 1 セッションとし

て，計 15 セッションに取り組んだ．このうち，初め

の 5セッションは自由に動かすように指示され，人ど

うしで行なわれた．これを人–人条件とする．人–人条

件は人どうしの円の移動パターンを調査することを狙

いとしてこのような条件とした．残りの 10 セッショ

ンでは相手が人と計算機で 5 回ずつランダムに入れ
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替わった．これを人–人計算機条件とする．人–人計算

機条件で参加者は，相手が計算機になる場合には二人

ともが計算機を相手とした．また，人–人計算機条件

では，1回のセッションが終わるたびに，相手が人で

あったか，計算機であったかと同時にそのように判断

した根拠となる動作特徴を自由記述で答えた．1セッ

ションごとの正解についてはフィードバックしなかっ

た．初めの 5セッションが終わった後で，参加者には

相手が人であるか計算機であるかがランダムに入れ替

わることが伝えられた．同時に参加者には相手が人で

あるのか計算機であるのかを判断すると共に，自分が

人であることを相手に伝えようとするように指示され

た．15セッション終了後，アンケートをもとに簡単な

インタビューを行なった．

2.3 実験設備

実験設備は，ディスプレイと PC，テンキーを接続し

た．使用したモニターは EIZO製 FlexScan EV2316W

を用い，画面サイズは 510 × 290 [mm]（1920 × 1080

[pixel]）だった．実験システムは MATLAB に Psych-

toolbox [6, 7] を組み合わせて構築した．描画更新のサ

ンプリング時間は 33[Hz]（30[ms]）とした．1サンプ

リング時間あたりの円の移動距離を 10 [pixel] とした

ため，人が操作する円の移動は 88.5[mm/sec] の等速

度運動であった．

2.4 計算モデル

先行研究 [5]では，人が動かす円とは明らかに異な

る動きを実現するために，計算モデルにはランダム

ウォークをさせた（これをランダムウォークモデルと

呼ぶ）．具体的には，サンプリング時間ごとに ± 15

[pixel] の範囲でランダムに移動するようにした．従っ

て，最大移動速度は 132.8[mm/sec]であった．これに

対して，本論で実現したのは，高い同調傾向を示しな

がら，かつターンテイキングは起こらない計算モデル

である．これを実現するために，計算モデルは人の動

かした円の座標に，ある一定時間の遅れを持って追従

し続けるアルゴリズムとした．以降，これを「遅れ追

従モデル」と呼ぶ．初期状態で二者の円は 500[pixel]

（132.8[mm]）離れており，計算機が操作する円が画面

の端に達した場合にはこの間隔は短くなり，人の円

が遠ざかった後でも元の間隔は復元されないように

した．遅れ時間の最適値を設定するため，先行研究

で得られていた人どうしのインタラクションデータ

（人–人計算機条件での人どうし 5セッション ×20人）

を使い，それぞれの時系列データに対して計算機を

追従させた場合の相関係数およびリーダー比均等率

（詳細は後述）を計算した．遅れ時間を 150[msec] か

ら 3000[msec]まで 150[msec]間隔で変化させ，相関係

数が十分に高く，かつリーダー比均等率が十分に低く

なる遅れ時間を探し，結果的に 1200[msec] の遅れ時

間を採用することにした．このときの相関係数は平

均 0.85（SD=0.084），リーダー比均等率は平均 0.050

（SD=0.048）であった．

3. ターンテイキング指標（リーダー比均
等率）

人どうしで円を動かすと，多くは図 2 のような高い

同調傾向を示す．これは，飯塚ら [2, 3]の実験と比較

すると，ターンテイキングの特徴に大きな違いがある

ことがわかる．飯塚らの実験では触覚のみのインタラ

クションとなるため，相手の位置と自分の位置との距

離がわからない．このために，観察されるターンテイ

キングは，話者交代と同様に一方が動いているときに

は他方が止まり，他方が動けば一方が止まるというダ

イナミクスを持つようになる．しかし，我々の実験環

境では相手の円との距離が視覚的にわかるため互いに

動き続けており，この中で「追う／追われる」の状態

がダイナミクスに入れ替わる現象が生じるのだと思わ

れる．
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図 2 人どうしでの円の移動パターン

本研究ではこの「追う／追われる」の状態を「リー

ダー・フォロワー」の状態として特定するために，ター

ンテイキングの指標を以下のように計算する．ある程

度の時間幅を持ってリーダー・フォロワーの状態を判

定するために，タイムウィンドウを設けてある時刻で

の二者の時系列データを切り出し，一方の時間を進め

るかもしくは遅らせる．1サンプリング時間ずらすご

とに相関係数を計算し，進めた場合／遅らせた場合そ

れぞれの相関係数の最大値を算出する．ここで，時間
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を進めたときの相関係数の最大値の方が遅らせたとき

のそれより高くなるようであれば，時間をずらした側

をリーダーと判断する（自動的に他方がフォロワー）．

これによりサンプリング時間ごとのリーダー・フォロ

ワー状態を判定し，2つの時系列それぞれのリーダー

状態の総数（NL1, NL2）をカウントする．この総数は，

リーダー状態と判定された時間の長さを意味する．

二者間のリーダー状態の時間的な比率が均等であれ

ば，どちらか一方にリーダー状態が偏らずに，ターン

テイキングを行なっていたと判断できると考え，均等

である状態が 1となる指標をリーダー比均等率として

次式で計算する．

R = 1−
|NL1 −NL2|

NL1+L2

, (1)

ここで，NL1+L2は判定状態の総数である．このRは，

互いがリーダーであった時間が等しいときに最大値で

ある 1 になる．逆に，どちらかにリーダーの割合が

偏っていると 0へ向かって小さくなっていく．

4. 実験参加者
ランダムウォークモデルを用いた実験には 10 ペア

（計 20名）が参加した．内訳は男子学生 19名，女子

学生 1 名で年齢は 21 から 23 歳（平均 = 21.35, SD

= 0.572）であった．また，遅れ追従モデルを用いた

実験には 4ペア（計 8名）が参加した．内訳は男子学

生 5 名，女子学生 3 名で年齢は 19 から 22 歳（平均

= 20.00, SD = 1.00）であった．参加者はいずれも金

沢工業大学の学生であり，実験は全て同大学で行なわ

れた．

5. 結果
5.1 ランダムウォークモデルでのリーダー

比均等率

3. 節で説明したリーダー比均等率を，ランダムウ

ォークモデルでの実験データに適用する．我々の興味

の焦点は，人どうしのインタラクションであるにも関

わらず，約 3割の参加者が相手を計算機と判断したこ

とにある．そこで，時系列データをペアの二人ともが

相手を人と答えたセッション，ペアのいずれかが相手

を計算機と答えたセッション，そしてペアの二人とも

が相手を計算機と答えたセッションの 3つに分け，そ

れぞれのセッション群での相関係数とリーダー比均等

率を分析する．先行研究 [5]では最初の 2つの群のみ

を分析対象としたが，算出する相関係数やリーダー比

均等率は二人で 1つの数値になる．このため，いずれ

か一方でも計算機と答えた群との比較では，明確な違

いが現れない可能性があった．よって本論では，二人

ともが相手を計算機と答えた群についての比較を加

える．

リーダー比均等率の算出に際しては，タイムウィン

ドウのサイズが重要なパラメータとなる．そこで我々

は，タイムウィンドウを 10サンプリング（300[msec]）

から 500サンプリング（15[sec]）まで変化させた場合

の，リーダー比均等率の推移を調べた（図 3）．グラ

フには，人どうしの条件で，互いに相手を人であると

回答したセッション群と，互いに計算機であると回答

したセッション群それぞれのリーダー比均等率の推移

と，その 2群間の差を等分散性を仮定した t検定（両

側）により分析した際の p値の推移を示した（F 検定

により，ほぼ全てのタイムウィンドウでの等分散性を

確認した）．

図 3 タイムウィンドウサイズに対する 2群（互いに

人と答えた群／互いに計算機と答えた群）のリーダー

比均等率と t検定による p値の推移

図 3の推移では，3[sec]と 12[sec]のタイムウィンド

ウにおいて差が有意に大きくなった（3[sec]の場合に

p < .067，12[sec]の場合に p < .058）．飯塚らの研究

[2]で観察されたターンテイキングダイナミクスでは，

一人のターンは 1～5[sec] 程度の時間であることが示

されている．そこで我々は，3[sec] のタイムウィンド

ウを選択して，3つのセッション群間のリーダー比均

等率と相関係数の関係を調べた．このグラフを図 4に

示す．

このグラフを見ると，我々の当初の予想に反して，

相手を計算機だと答えたセッション群の方がリーダー

比均等率が高くなるという結果であったことがわかる
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図 4 人どうしのセッションをアンケート回答で 3つ

の群に分けた場合の相関係数とリーダー比均等率

（互いに人と答えたセッション群との比較：F (24, 5) =

5.13, p = .0772 ，t(29) = −1.90, p = .0675）．これ

は，相手を計算機だと答えたセッションの方が，ター

ンテイキングを偏りなく実施していたことを示す

だろうか．他方，相関係数においては，互いに相手

を計算機だと答えたセッション群の方が小さくなっ

ている（互いに人と答えたセッション群との比較：

F (24, 5) = 0.369, p = .0887，t(29) =, p = .0687），こ

れは，同調傾向の低下が，相手を計算機だと判断し

た要因となったことを示す結果だと思われる．ここで

我々はこの同調傾向の低下を見たとき，リーダー比均

等率の上昇が，同調傾向の低下によっても起こるので

はないかということに気がついた．そこで，人と計算

機でのリーダー比均等率と相関係数の関係を確認した

（図 5）．

図 5 人–人計算機（ランダムウォークモデル）条件

（後半 10 セッション）での相関係数とリーダー比均

等率

グラフを見ると，ランダムウォークモデルを相手に

していることにより，相関係数は低い値になっている

ことが読み取れる．これに対してリーダー比均等率は，

人どうしのときの値とほぼ同じになっている．これは

つまり，リーダー比均等率が同調傾向の低下によって

も高くなることを示していると考えられる．

以上の結果から，リーダー比均等率の比較は，相関

係数が同程度かあるいは高くなっている状態で，比較

する必要があると考えられる．そこで我々は，この状

態を実現するために，相関係数が同程度でありなが

ら，リーダー比均等率が低くなるような計算機アルゴ

リズムを作成した．これが遅れ追従モデルである．こ

のモデルに対して，人どうしでの判断よりも，正しく

計算機であると答えることができるならば，同調傾向

だけではなく，ターンテイキングの要素も人であるこ

との判断に影響することが確認できるのではないかと

考えられる．

5.2 遅れ追従モデルでの人・計算機の識別

我々が作成した遅れ追従モデルが狙い通りに機能し

ているかを確かめるために，人–人計算機条件での人

どうし（5セッション）および人–計算機（5セッショ

ン）それぞれでの相関係数とリーダー比均等率を計算

した．ここで，リーダー比均等率のタイムウィンドウ

は前節と同じ 3[sec]とした．結果，人どうしの条件に

おける相関係数の平均は 0.724（SE = 0.042），リー

ダー比均等率の平均は 0.701（SE = 0.032）であり，

人と計算機の条件においての相関係数の平均は 0.837

（SE = 0.018），リーダー比均等率の平均は 0.422（SE

= 0.035）となった（図 6）．この結果は，我々の狙い

通りであったと言える．つまり，人と計算機のインタ

ラクションにおいて，同調傾向は高いけれど，ターン

テイキングはほとんど起こらないという状態を作り出

せていると考えられる．

続いて，それぞれの条件でのアンケートの正答率を

確認する．ランダムウォークモデルと遅れ追従モデル

のそれぞれで，相手を正しく人もしくは計算機と答え

ることのできた割合を表 1に示す．ランダムウォーク

表 1 インタラクション相手に関するアンケート回答

の正答率

人どうし 人と計算機

ランダムウォークモデル 0.690 0.960

遅れ追従モデル 0.375 0.650

モデルを相手にした時には，69.0%のセッションで人
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図 6 人–人計算機（遅れ追従モデル）条件（後半 10

セッション）での相関係数とリーダー比均等率

が正しく識別され，96.0%のセッションで計算機が正

しく識別された [5]．これに対して，遅れ追従モデル

を相手にした時には，人の正答率が 37.5%，計算機の

正答率が 65.0%だった．遅れ追従モデルを相手にした

場合の方が，全体的に正答率が下がっている．これは，

人と計算機の動き方の違いに，ランダムウォークモデ

ルほどのわかりやすさがなくなったためではないかと

考えられる．ランダムウォークモデルでは，同調傾向

の低さから相手を判断することができたが，遅れ追従

モデルでは図 6に示したように計算モデルの方がむし

ろ高い同調性を持つようになっていた．

ここでもし，同調傾向のみが相手を人と判断する要

因になるのであれば，遅れ追従モデルを人であると答

える割合が高まる（計算機を人と答えるので正答率は

下がる）はずである．ところが，計算機と正しく答え

た割合は，人どうしの正答率である 37.5%に比べて，

65.0%と高くなった．この結果は，相手を人と判断す

る要因は同調傾向だけではなく，ターンテイキングの

要素によっても判断されるという仮説を支持する結果

であると考えられる．

この結果に対する 1つの反論として，全体的に正答

率が下がったことに関連して，遅れ追従モデルでの実

験においては，参加者が全体的に相手を計算機だと答

える傾向があったのではないかという可能性が考えら

れる．これに対して，それぞれの実験での人–人計算

機条件（後半 10 セッション）における人／計算機の

回答数を調べた（表 2）．結果，2つの実験で回答数の

割合はほぼ同じであることが確認された．

6. 議論
我々は，動きを介した二者間のインタラクションに

おいて，相手を人と判断する要素には同調傾向がある

表 2 各実験の回答数（カッコ内は割合%）

人と回答 計算機と回答

ランダムウォークモデル 73(36.5) 127(63.5)

遅れ追従モデル 29(36.3) 51(63.8)

ことを確認しつつ [4]，その他にターンテイキングの要

素が重要であると考えてきた．それは先行研究 [2, 3]

において指摘されていることであり，また我々の実験

においては，相手が人であるにも関わらず計算機であ

ると答えたセッションが全体の 3 割程度に上る中で，

同調傾向を測る指標である相関係数がそれを十分に

区別できなかったからである．ただし，両者が共に相

手を人，もしくは計算機と答えたセッション群の間で

相関係数の平均を比較すると，両群間の差は有意傾向

（p < .10）を示した（図 4）．これは，同調傾向が人ら

しさの判断に寄与することをさらに支持する結果であ

ると考えられる．

本論では両群間の違いをより明確に分ける指標と

して，ターンテイキングの特徴を取り出すことを目的

としたリーダー比均等率を作成した．しかしこの指標

は，ターンテイキングの特徴によって高まるだけでな

く，二者間の同調傾向が下がった場合にも高くなるこ

とを示唆する結果が得られた．そこで我々は，ターン

テイキングが与える人らしさの認識への影響を明確

に確認するため，相手（人）に追従するのみで，ター

ンテイキングを起こさない計算モデル（遅れ追従モデ

ル）を作成し，インタラクション実験を実施した．こ

の結果，同調度合いが人どうしでのインタラクション

と同等かもしくはそれ以上であるにも関わらず，ター

ンテイキングの要素がない動きには，人は計算機であ

るという判断を下しやすいことが確認された．このこ

とから，相手の動きを人であると判断する基準には，

同調傾向だけではなく，やはりターンテイキングの要

素が含まれるのだと考えられる．

最後に，我々が作成したリーダー比均等率がターン

テイキングの特徴を取り出せているのかを議論する．

遅れ追従モデルのように，明確にターンテイキングを

行なわない時系列データにおいては図 6のように低い

値が示されている．これに対して，遅れ追従モデルの

実験での人どうしの時系列データに関してはどうだろ

うか．図 4と同様に，セッションを 3つの群に分けた

場合のそれぞれの相関係数とリーダー比均等率を図 7

に示す．

グラフを見ると，幸いにも相関係数（同調度合い）

に関してはほとんど違いがないことがわかる（リー

ダー比均等率は相関係数の低下の影響を受ける）．こ
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図 7 遅れ追従モデルの実験内での人–人計算機条件

における，人どうしのセッションをアンケート回答で

3つの群に分けた場合の相関係数とリーダー比均等率

の状態でリーダー比均等率を比較してみると，残念

ながら群間にはほとんど差が見られず，さらに変化の

方向としても，計算機と答えたセッションの方がリー

ダー比均等率は高くなる傾向にある．このことから，

当初我々が期待したターンテイキングの特徴をリー

ダー比均等率は適切に取り出せていないと言わざるを

得ない．ただし，この人どうしの条件で，相手を正し

く人だと答えられた割合は 37.5%に過ぎなかった．こ

れは，人にとっても判断が難しかったことを意味する．

指標の適切さを評価するためには，ある程度の高さの

正答率が必要なのではないかと考えられる．これを実

現するためには，90[sec]という 1セッションの長さは

不十分であるのかもしれない．

7. 結論
本研究では，人の動作に見られるターンテイキング

（リーダー・フォロワーの入れ替わり）を定量的に評

価するために，リーダー比均等率を作成した．この指

標は，二者の時系列データを時間的にシフトさせた際

の相関係数の増減に基づいてリーダー・フォロワーを

判定し，さらにリーダーであった総時間の二者間での

割合が均一であれば，ターンテイキングがどちらか一

方に偏ることなく行なわれていたことを示す意味で 1

に近づく．

分析の結果，リーダー比均等率はターンテイキング

が起こっていない場合には低くなることが確認された

ものの，我々の予想に反して，相手を計算機だと判断

する際に高くなるという結果が得られた．しかし，こ

の結果はターンテイキングが行なわれている方が，相

手を計算機と判断しやすいことを意味しない．なぜな

ら，リーダー比均等率は，2つの時系列データの同調

度合い（相関係数）が低下した際にも高くなることが

判明したからである．また，人の動きに遅れて追従す

るのみで，ターンテイキングを起こさない計算モデル

（遅れ追従モデル）を作成して人とのインタラクショ

ン実験を行なうと，その計算モデルに対しては，人は

正しく計算機であると答えられる傾向にあった．この

結果は，人であることの判断には，同調傾向だけでは

なく，ターンテイキングが重要な判断要因となること

を示している．

以上のことから本研究では，視覚的なインタラク

ションにおいてもターンテイキングの動作特徴が人で

あることの判断に重要な役割を持つことを確認しなが

らも，我々が作成したリーダー比均等率が，ターンテ

イキングの特徴を適切に取り出せていないことを明ら

かにした．
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話しかけ場面における相手の受容度に応じた接近行動の分析
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概要
本研究では，コミュニケーションの初期段階におけ

るインタラクションのモデルを提案し，実際の人の接

近行動についてシミュレーションを通して検討を行っ

た．具体的には，人の話かけ場面の行動を観察する実

験のデータを分析し，提案モデルによる接近行動の再

現を試みた．参加者は相手の正面方向を回避しながら

相手に接近する行動を示しており，これは接近行動に

対して示される相手の反応において，相手の内部状態

が明示化されやすい状況をつくるためである可能性が

示唆された．

キーワード：Human-Agent Interaction, Commu-

nication relationship, Agent based simulation

1. はじめに
ロボットなどの人工物の社会的な振る舞いを設計す

るうえで，人にとって読み取りやすい人工物の内部状

態の表出が求められる [1]. また，エージェントが人

の内部状態を推定し，推定した内部状態に合わせ行

動を調整することで，人に対して配慮のあるエージェ

ントの振る舞いが可能になると考えられる．人同士の

コミュニケーションの初期段階では，接近や視線のや

り取りなどの身体的なインタラクションを通して相手

とコミュニケーションするか否かの判断が行われてい

る [2, 3]．人間社会にエージェントが浸透するうえで，

この段階におけるインタラクションの設計が必要とな

る．そこで本研究では，コミュニケーションの初期段

階として，特に対象への話しかけ時の接近行動に注目

する．

人同士で会話が開始される場面では，距離に応じた

挨拶行動や身体配置などパターンが存在し [4]，距離や

視線方向を互いに調整する行動が行われている [5, 6]．

これらの行動はロボットなどの人工物の振る舞いに実

装されており，人工物が人に接近する際に与える心理

的負荷の軽減などが期待される [7, 8]．しかし，これ

らの研究の多くは接近行動や回避行動そのものをモデ

ル化しており，人に対して表出される人工物の内部状

態についてはあまり検討されていない．特に，人と同

じような内部状態を持ち，人工物自身の内部状態に応

じて接近・回避行動を生成するアプローチはほとんど

行われていない．人工物に人と類似した内部状態と接

近行動のモデルを実装することで，接近行動により相

手に自身の内部状態を表出することが可能となる．同

時に，相手の振る舞いから相手の内部状態を推定する

ことで，相手に合わせて行動を調整することが可能に

なると考えられる．本研究では，自身の内部状態に基

づいて接近行動を生成するエージェントのモデルを提

案する．

本研究では，エージェントの内部状態を考慮するう

えで，対人的なコミュニケーションにおける関係の側

面に注目する．人同士で取り交わされるメッセージに

は「内容」と「関係」に関する側面が混在しており，

自身と相手が同じ場に存在している限り，お互いのい

かなる行動もメッセージとして解釈可能となる [9]．そ

れゆえに，相手と関係を構築するつもりがない場合で

あっても，「お互いに関わらない」関係を了承し合う必

要がある．人–人工物のインタラクションにおいても，

人工物が人と関わろうとしているのか，あるいは，あ

るいは関わらないように行動しているのかを人との間

で了承し合う必要がある．そこで，本研究では相手と

関係を構築することに対する選好を内部状態として持

つエージェントのモデルを提案する．提案モデルでは，

エージェントの内部状態と対象との空間的な配置から

行動が生成される [10]．同時に，接近や回避といった

行動から内部状態を推定することも可能である．これ

により，コミュニケーションの初期段階における関係

の調整が可能であると考えられる．

本研究では，提案モデルを相手の内部状態に応じた

話しかけ場面における行動に適用する．具体的には，

初対面の相手に話しかける場面を再現した実験 [11]に
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おける人の接近行動の分析に提案モデルを用いる．こ

の実験では，話しかける対象の受容度を対象が従事す

る作業（読書）の集中度合いによって表し，教示によ

り参加者に提示する．相手の内部状態に応じて話しか

け行動に違いが生じるか否かを分析する．また，提案

モデルを用いて実験により得られた相手への接近行動

をシミュレーションにより生成する．そこから，話し

かけ場面における人の内部状態や接近行動の特徴につ

いて検証を行う．

2. 提案モデル
本研究では，話しかけ場面における空間的なインタ

ラクションを記述するためのエージェントモデルを提

案する．ここでいうエージェントは，現在の状況に対

する評価方法を有し，評価値を上昇させるように行動

する存在である．本モデルのエージェントは対象との

関係に対する選好を持ち，これは内部状態として表現

される．また，対象との空間配置とエージェント自身

の内部状態に基づき，次の行動が決定される．

2.1 内部状態

提案モデルの内部状態は，エージェント自身が対象

と構築しようとする関係を表現する．対象との関係

を記述する上で，２つの方向の関与に注目する．話か

け場面における対象との関係は，自分から相手への

関与に対する積極性（Control）と相手から自分への

関与に対する受容性（Acceptance）の２つの側面が考

えられる．エージェントの内部状態はこの Controlと

Acceptance を軸とし，それぞれに対するエージェン

トの選好が正と負の方向で表される．エージェントの

内部状態を図 1に示す．エージェントの内部状態を大

まかに，Control と Acceptance の正と負を組み合わ

せた４つの状態と，どの方向に対しても選好を持たな

い状態との５つの状態に分類される．内部状態を zと

し，この５つの状態は以下で表される．

• z = (+,−)：自身から対象への関与のみが可能な

状況を志向する Assertiveな状態

• z = (−,+)：対象から自分への関与のみが可能な

状況を志向する Submissiveな状態

• z = (+,+)：自身と対象が互いに関与可能な状況

を志向する Reciprocalな状態

• z = (−,−)：自身と対象との間のいずれの関与も

避けられる状況を志向する Avoidant状態．

• z = (0, 0)：自身と対象との間の関与に対して選好

を有さない Ambivalent状態．

図 1 Internal state of model

図 2 Internal state of model

2.2 関与と空間配置の対応付け

エージェントから対象への関与は空間的な関係で表

現する．また対象からの関与も同様に表現する．人に

よる対象への働きかけは近距離正面方向の Transac-

tional segmentで行われる [?]. よって距離 rと方向θ

からなる相対位置により関与の量は，以下の式で表さ

れる．

F (r, θ) = f(r)g(θ), (1)

ただし，f(r)， f(θ)は単調減少関数である．エージェ

ント iとターゲット j が同一空間ないに存在する場合，

iからの j への関与の度合い，j から iへの関与の度合

いは図 2に示す r, θij , θji から求められる．エージェ

ントは，自身から対象への関与の度合い F (r, θij)，自

身から対象への関与の度合い F (r, θji) を内部状態に

応じて増加または現象させるように行動する．
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2.3 行動

本研究では，エージェントの行動は平面の移動と身

体方向の回転のみとする．エージェントの平面の移動

はベクトルで表すことができ，対象との距離方向の

成分と対象の周りを回転する成分に分けることがで

きる．距離方向の成分は距離を変化させるため，エー

ジェントの内部状態 z の Control の値を表す c(z) と

Acceptanceを表す a(z)，現在の距離 rの関数 vdis(z, r)

で表される．ただし，vdis(z, r)は次の条件に従うもの

とする．


















c(z) + a(z) > 0のとき，vdis(z, r) < 0．

c(z) + a(z) = 0のとき，vdis(z, r) = 0．

c(z) + a(z) < 0のとき，vdis(z, r) > 0．

(2)

また移動ベクトルのうち，回転方向の成分は θji を変

化させるため，a(z)に θji の関数 var(z, θji)で表され

る．ただし，var(z, θji)は次の条件に従うものとする．


















a(z) > 0のとき，θjiが 0に近づく値を取る．

a(z) = 0のとき，var(z, θji) = 0．

a(z) > 0のとき，|θji|がπに近づく値を取る．
(3)

身体方向の回転は θij を変化させるため，c(z)と θij の

関数 vrol(z, θij) により表される．ただし，vrol(z, θij)

は次の条件に従うものとする．


















c(z) > 0のとき，θijが 0に近づく値を取る.

c(z) = 0のとき，vrol(z, θij) = 0．

c(z) > 0のとき，θijがπに近づく値を取る.

(4)

これらの関数に基づいて，エージェント自身の内部状

態と対象との位置関係から，エージェントの移動と身

体方向の回転が決定される．

3. 対象の内部状態を想定した話しかけ実験
本研究は，話しかけ場面における人の行動を提案モ

デルに基づき分析することを目的とする．本研究で

は，先行研究 [11]により得られた椅子に座り読書して

いる人に見立てたマネキンに対する人の接近行動の再

分析を行う．この実験は，相手（マネキン）の読書に

対する集中度合いが異なる状況において，道を尋ねる

ために話しかけるというシナリオで行われた．本節で

は，実験方法の概略を示す.

図 3 実験環境

図 4 実験の様子

3.1 実験方法

3.1.1 手順

実験環境の概略を図 3に示す．実験課題は，フィー

ルド (4.5mの円形)の中央に配置されたマネキンに対

して，正面方向の端（x=0mm, y=2.25m）または背面

方向（x=0mm, y=-2.25m）から接近し，話しかける課

題である．マネキンに話かけるシナリオとして，参加

者が道に迷っている状況であり，初対面の相手に道を

尋ねる場面であることを参加者に教示した．また，相

手が読書に集中している度合いを後述する実験条件に

応じて参加者に想定させた．教示後，参加者はフィー

ルド上の開始位置に誘導され，開始の合図とともに話

しかけ行動を開始した（図 4）．話しかけ終了後，こ

の試行を反対側の開始位置から同じ状況設定で行わせ

た．正面方向と背面方向の試行が終了した後に，異な

る相手の集中度合いを想定させ同様の手順で試行を

行った．全ての条件での試行終了するまでこれを繰り

返した．

本研究では，主に参加者の位置座標の変化を分析対
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表 1 実験条件

実験課題条件

正面 背面

集中 C1 C4

教示要因
中間 C2 C5

散漫 C3 C6

象とする．参加者の位置座標はフィールドの端に設置

したレーザレンジファインダにより取得された．また，

Web カメラの映像により話しかけ開始や終了のタイ

ミングの計測を行った．これらのデータに基づき，各

条件の接近行動の分析，比較を行う．

3.1.2 実験条件

実験条件を表 1に示す．実験は教示要因と課題開始

位置要因の 2要因被験者内計画で行われた．教示要因

は相手の集中度合いに対する教示の要因であり，以下

の 3つの水準である．

集中 相手は集中して本をよんでいる

中間 相手は本を読んでいる

散漫 相手は本を読み終え，本を持っている

話かけ開始位置はマネキンに対する正面方向と背面方

向の２水準である．

なお，参加者は 15名で一人の参加者は全ての条件

の試行を行った．各実験条件の順序は，カウンターバ

ランスを考慮し，参加者ごとに入れ替え行った．

3.2 結果と考察

3.2.1 話しかけ開始位置

先行研究では，正面からの話かけ開始位置について

教示要因により差が生じることが示されている [11].

具体的には，話しかけ開始時の参加者の位置とマネキ

ンとの距離について，マネキンの正面方向を開始位置

とする場合は集中＜中間＜散漫であり，背面を開始位

置とする場合はこの差が生じないことが示された．各

条件の話しかけ位置の平均を図 5に示す．

図 5 各条件の話しかけ開始位置の平均（SE）

3.2.2 接近行動の軌道

本研究では，話かけ開始位置までの接近行動につい

て分析を行う．図 6，7，8に参加者のマネキンに対す

る接近行動の軌道の実例を示す．正面方向を開始位置

とした条件では，ほとんどの参加者が直線的にマネキ

ンに接近するのではなく，正面方向を回避する形で接

近していた．また，図 6の参加者 Aの場合，相手がよ

り集中していると教示された条件（赤色）の軌道が相

手の正面をより回避している．しかし，図 7や図 8に

示されるように，相手の集中度合いによる影響が軌道

に現れていない参加者もみられた．これらを踏まえる

と，参加者の接近行動について以下の点について検討

する必要がある．

• 正面から相手に話しかける際，正面方向を避ける

理由．

• 正面から相手に話しかける際，相手の集中度合い

に応じて接近行動を変化させているのか．

これらを検討するために，以下では参加者の接近行動

を提案モデルに当てはめ，分析を行う．

4. シミュレーション実験
提案モデルでは，エージェントの内部状態を表す

Controlと Acceptanceの値に応じて，エージェントの

接近行動や回避行動が生成される．前節の実験状況に

おいて人が提案モデルに従う行動を示していると仮定

し，参加者のマネキンへの接近行動をシミュレーショ

ンにより再現することを試みる．そこから，提案モデ

ルに基づいて参加者の内部状態を推定し，分析を行う
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図 6 接近時の軌道（参加者 A，赤：集中，緑：中間，青：散漫）

図 7 接近時の軌道（参加者 B，赤：集中，緑：中間，青：散漫）

図 8 接近時の軌道（参加者 C，赤：集中，緑：中間，青：散漫）
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4.1 方法

提案モデルに基づくエージェントの行動を生成す

るため，var(z, θji) と vrol(z, θij)，vrol の３つの関数

を定義する必要がある．ここでは，Control の値を

−1 ≤ c(z) ≤ 1，Acceptanceの値を −1 ≤ a(z) ≤ 1と

し，エージェントの移動方向が c(z) と a(z) により決

まり，エージェントの身体の回転が c(z)により決まる

ように関数を定義する．相手の正面方向に対する周り

込みや回避の成分となる var(z, θji)は以下の以下の式

により求める．a(z) > 0のとき，

var(z, θji) =



















a(z) (θji < 0)

0 (θji = 0)

−a(z) (θji > 0)

， (5)

とし，a(z) < 0のとき，

var(z, θji) =



















a(z) (0 ≤ θji < π)

0 (|θji| = π)

−a(z) (−π < θji < 0)

(6)

とする．相手との距離を近づける，または遠ざける移

動成分として vdis(z, r)を以下の式により求める．

vdis(z, r) =







0.5a(z) + 0.5c(z) (r > rmin)

0 (r <= rmin)
(7)

エージェントの身体方向の回転成分として vrol(z, θij)

は以下の式により求める．c(z) > 0のとき，

vrol(z, θij) =



















π/36 (θij < 0)

0 (θij = 0)

−π/36 (θij > 0)

， (8)

とし，c(z) < 0のとき，

vrol(z, θij) =



















π/36 (0 ≤ θij < π)

0 (|θij | = π)

−π/36 (−π < θij < 0)

(9)

とする．

前節の実験状況は，初対面の相手に対して道を尋ね

るというシナリオに基づいている．相手に対して自分

から積極的に関与する必要があるため，Controlの値

は正であると考えられう．よって，以下のシミュレー

ションでは c(z) = 0.5 とし，a(z) の値に応じた軌道

について検討する．具体的には，−1 ≤ a(z) ≤ 1 の

範囲で a(z)の値を 0.01間隔で設定し，原点 (0, 0)に

位置する対象への接近行動をシミュレーションする．

エージェントの初期位置は前節の実験状況に合わせて

(0, 255)と (0,−255)の 2点とし，いずれの場合も対象

の方向を向いた状態から開始する．シミュレーション

は 200step行い，以下では，前節の実験環境にスケー

ルを合わせたうえで分析を行う．

4.2 結果と考察

図 9に対象の正面方向を開始位置としたシミュレー

ション結果を示す．a(z) ≥ 0のとき，エージェントは

対象の正面方向に位置するように接近する．これに対

して a(z) < 0のとき，エージェントは対象の正面方向

から遠ざかりつつ，対象に接近する．前節の実験によ

り，示された参加者の接近行動の多くは正面方向を遠

ざけつつマネキンに対して接近していたことから，提

案モデルの a(z) < 0 の状態の行動を示していたとい

える．

提案モデルにおいて a(z) は Acceptance の値を表

し，対象からの関与の受容性を表している．同時に，

対象の正面近距離の領域に自身が位置することに対す

る選好を表している．相手が本を読んでいるという状

況設定において，相手の正面近距離の領域は相手の作

業（読書）を妨害する可能性がある領域である．この

ため，前節の実験の参加者は相手への儀礼として正面

を回避しながら接近した可能性がある．

また，相手の状態を明示化するために，相手の正面

方向を回避した可能性がある．人同士の話かけ場面に

おいて，実際に声をかける以前に互いに目線を合わせ

る（mutual gaze）などの行動がみられる [2, 3]．これ

らの行動は提案モデルの内部状態の変化により表現可

能である．相手に対して関与するつもりがない状態か

ら接近行動を受けて相手への関与を示す場合，提案モ

デルの Controlの値が 0から正の値に遷移したことに

なる．一方で，接近行動を受けても相手に対して関与

するつもりがない場合は Controlの値が 0の状態を維

持し続ける．

この２つの状態について，提案モデルに基づきシ

ミュレーションを行った結果を図 10，図 11に示す．図

10 は，a(z) ≥ 0 の接近行動（赤色）と，それに対し

て身体方向の回転のみが許される場合の反応（緑色）

をシミュレーションした結果である．この場合，図 10

（左）の Controlが 0のときと図 10（右）の Controlが

正の場合の反応の違いが見られない．これに対して，

図 11は，a(z) < 0の接近行動（赤色）と，それに対し

て身体方向の回転のみが許される場合の反応（緑色）
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図 9 提案モデルに基づきシミュレーションした軌道

（開始位置：正面，a(z)の値：左から順に-0.6, -0.4, -0.2,

0.0 ,0.2）

図 10 a(z) ≥ 0 の接近と相手が関与するつもりがな

い状態の反応（左）と関与するつもりがある状態の反

応（右）の

をシミュレーションした結果である．この場合，図 11

（左）の Control が 0 のときと図 11（右）の Control

が正の場合で，反応が異なることが示される．

この結果から，相手の正面方向を維持し続けて接近

する場合，相手が自身の接近に対して反応を示したか

どうかが不明確になると考えられる．これにより，話

かけ場面では相手の正面方向を避ける形で相手に接近

すると推察される．この点については前節の実験に加

えて，課題内容や教示により想定させる状況設定を追

加した実験を行い検討する必要がある．

文献
[1] Fong, T., Nourbakhsh, I., and Dautenhahn, K. (2003).

“A survey of socially interactive robots”, Robotics and

図 11 a(z) < 0 の接近と相手が関与するつもりがな

い状態の反応（左）と関与するつもりがある状態の反

応（右）

autonomous systems, Vol. 42, No. 3–4, pp. 143–166.
[2] Mondada, L. (2009) ‘’Emergent focused interactions in

public places: A systematic analysis of the multimodal
achievement of a common interactional space”, Journal
of Pragmatics, Vol. 41, No. 10, pp.1977-1997.

[3] Mortensen, K. and Hazel, S. (2014) “Moving into in-
teraction―Social practices for initiating encounters at
a help desk”. Journal of Pragmatics, Vol.62, pp. 46–67.

[4] Kendon, A., (1990) “Conducting Interactions: Pat-
terns of Behavior in Focused Encounters”, Cambridge
University Press.

[5] Hall, E.T., (1966) ‘’Hidden Dimension”, Doubleday
Company (日高敏隆, 佐藤信行 (訳)『かくれた次元』. み
すず書房, 1970).

[6] Argyle, M. and Dean, J., (1965) “Eye-contact, distance
and affiliation”. Sociometry, Vol.28, pp.289–304.

[7] Kruse, T., Pandey, A. K., Alami, R., and Kirsch, A.,
(2013) “Human-aware robot navigation: A survey”,
Robotics and Autonomous Systems, Vol. 61 No. 12,
pp. 1726–1743.

[8] Rios-Martinez, J., Spalanzani, A., and Laugier, C.,
(2015) “From proxemics theory to socially-aware nav-
igation: A survey”, International Journal of Social
Robotics, Vol. 7 No. 2, pp. 137–153

[9] Watzlawick, P., Bavelas, J. B., and Jackson, D.D.
(2011) “Pragmatics of human communication: A study
of interactional patterns, pathologies and paradoxes”,
WW Norton & Company.

[10] 坂本孝丈, 竹内勇剛: 身体的なインタラクションを通し
た対人的な関係構築プロセスに関する検討, 日本認知科
学会第 34回大会論文集, pp.410-417 (2017)

[11] Yoshioka, G., Sakamoto, T. and Takeuchi, Y. (2018)
“Polite Approach to Engrossing Person Based on Two-
Dimensional Attitude of Interaction with Other”, 27th
IEEE International Conference on Robot and Human
Interactive Communication (in press).

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS12-5

367



身体部位のエージェント化による自己認識拡張と行動変容 
Trial for Extending Self-awareness and Behavioral Change with  

Agentization of Human Body Parts 
 

齋藤 利樹†，大澤 博隆† 

Toshiki Saito, Hirotaka Osawa 

†
筑波大学 

Tsukuba University  

jcss@jcss.gr.jp 

 
Abstract 
The purpose of this study is to analyze user’s attentive 

intention and behavior to the user’s body by 

anthropomorphizing the body part and making it as another 

agent. The author defines attentive behavior to the body as 

changing own behavior by attentive intention which is 

caring for the body made as another agent. The author 

created a device to prompt user’s attentive intention and 

behavior by projecting eyes and mouth illustration based on 

face pain scale on the back of the hand by a small projector. 

This device makes the hand anthropomorphized by 

changing the emotion based on the position of the hand and 

progress of task. The author evaluated this approach by 

making a task to move an object. The author prepared three 

conditions which are anthropomorphized condition, and 

emotional condition, information only condition by 

projecting face, and bomb, gauge. Between three conditions 

the author compared differences in user intention and 

behavior. As a result, in anthropomorphized condition the 

user did not do attentive behavior to the body but attentive 

intention. And the impression on the user’s body improved 

and it was shown to be effective as an information 

presentation method. 
 
Keywords ―  Anthropomorphization, Human-agent 

interaction, Cognitive Science 

1. はじめに 

擬人化とは人間以外のものに人間性・有生性を付与する

比喩表現の一種である[1]．鳥獣戯画や付喪神にあるように

擬人化というものは古来より、対象を親しみやすく、また客

観的に見る際に用いられてきた手法であり，社会との繋が

りを欲する「社会的動機」と人間の尺度で行動を予測する

「効力動機」の 2動機から生じると言われている [2]．近年

では CM やビデオゲームにおいて擬人化されたキャラクタ

ーが用いられていることから，人々にとって擬人化という

手法は受け入れやすいものであることがわかる．擬人化に

よって人間の感情に働きかけることで，ゲームの行動決定

や嗜好の決定といった行動選択の誘導も可能である[3][4]．

また，物体・機器を擬人化することへの研究も行われており，

これにより親近感の増加や情報提示能力の向上に繋がるこ

とが示されている[5]．物体にとどまらず，自然や概念とい

った存在もまた擬人化の対象となっている[6]． 

様々なものが擬人化されている中，身体の擬人化もまた

その例外ではない．身体は本来自分のものであるが，身体を

擬人化した場合に物体の擬人化と同じような作用がユーザ

ーの行動や心理状態において見られるのではないかと考え

られる．具体的にはユーザーが自身の身体を自分以外のも

のとして認識することや，それによってユーザーの行動に

変化が見られること，また自身の身体への親近感の増加や

身体情報をよりユーザーへ伝えやすくなることという効果

が見込める． 

身体の一部をエージェント化して物体の擬人化と同様の

効果を生む提案はいくつかなされている．尾形らは手に指

輪型ロボットを装着することによってユーザーが自身の手

を擬人化されたと感じることを示している[7]．また大澤ら

は手を擬人化した場合においてユーザーの身体動作が増加

することを示している[8]．これらの関連研究から，身体の

擬人化はユーザーの印象及び行動に対して効果的であると

いうことが示されている．これらの研究における身体の擬

人化では，擬人化の効果の 1 つとして考えられる行動誘導

やユーザの認知の変容に関しては十分に検証されていない。

身体を擬人化することによってユーザーの行動を変化させ

ることができると示されれば，例えば運動を共に行ったり，

作業支援を身近で行ったりする親近感を与える存在として

ユーザーに求められる行動を促す効果が見込める． 

本研究では，身体の一部を擬人化して認知的に外在化す

ることによって人間の身体に対する自己認識を拡張し、そ

の結果としてユーザーの行動を変化させる手法を提案する．

外在化とは一般的に問題や思考を自身の外部へ取り出すこ

とであるが，本論文では身体を擬人化・他者化し自分以外の

ものと感じさせることという意味で用いている．外在化に

よってユーザーへ自身の身体の状況が他者として提示され

ることで身体への気遣いを増加させ，それによって行動を

変化させること (これを気遣い行動と定義する) や自身の

身体への印象の向上が見込める．また自己状態が視覚的に

フィードバックされることでその自己状態をより向上でき

ることが示されている[9]．身体情報に気を遣うことはユー
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ザーの状態を良くする効果があると考えられ，外在化によ

りこれと同様の効果もまた期待できると言える． 

本研究では身体の位置情報及びタスクの達成状況を表情

という形で身体に投影し，身体の外在化を達成するデバイ

スを開発した．このデバイスによるユーザーの自身の身体

への気遣い行動の促進及び印象の変化を観測することが本

研究の目的である．実験は物体の移動タスクを行い，ユーザ

ーの身体・タスクへの印象及び移動経路について評価した． 

本論文の章構成は以下の通りである．2章で関連研究につ

いて示し，3章でデバイスの設計について，また 4章でその

実装について述べる．5章で今回行った実験について述べ，

その評価結果を 6章に述べた後 7章で結果についての考察

を行う．最後に 8章で本研究についてのまとめを行う． 

2. 関連研究 

2.1. 擬人化の定義 

擬人化とは人間以外のものに人間性を付与することであ

る．その効果の１つに行動の誘導があり，擬人化されたもの

は人間の行動に影響を与えうることが示されている． 

擬人化、という用語はしばしば、我々と同じような身体構

造を用いた絵画やアニメーションの表現技法として使われ

る。特に日本のサブカルチャーでは、事物に対し、その要素

をモチーフとした意匠を取り入れ、細部まで描かれた人間

を描き、事物の関係性をキャラクター同士の関係性として

表す文化が近年存在している[10]。近年擬人化表現を有効に

利用した例として、合成歌唱技術 VOCALOID に女性歌手

の形状を与えたキャラクター「初音ミク」が挙げられる。初

音ミクの意匠には年齢や性別とともに電子楽器がモチーフ

として組み込まれており、ソフトウェアの用途を伝えると

同時に、創作者にインスピレーションを与える。初音ミクが

一種の「インタフェース」として働き、世界中のユーザに対

し共有可能なイメージを与え、複数の創作者同士の結びつ

きを強めた点で有用である[11]。キャラクター文化と結びつ

いた擬人化は、文化越境的な役目を持つ。 

しかし本来の擬人化はこうした表現にとどまらない。絵

画における擬人化は、人間と関連のないものに対し人間の

属性を与えて、対象の意図や振る舞いを連想させる手法を

意味しており、類似させる対象は必ずしも「人間と類似の身

体」だけでなく、形状や振る舞いといった多方面に及ぶ。我

が国最古の「漫画」と称される鳥獣人物戯画は、動物など人

間と違った生物に対し、人間と同じような「振る舞い」をさ

せ、当時の人間社会の様子をわかりやすく描き出す（図 1）。

このように人間と同じような仕草を与えることも、擬人化

表現の一種である。 

こうした絵画における擬人化表現の主な利点は、直接理

解しづらい現象を理解させられる点である。例えば、「正義」

という形而上学的な概念に対し、「正義の女神」という形で

擬人化を行う、などの使用例がある。特に、風刺画や寓意画

などにこのような表現が使われやすい。絵画の擬人化技法

は、人間の擬人化傾向を触発し、そのままでは伝えづらい情

報を伝える手段と工学的には捉えられるだろう。 

 

2.2. 擬人化とエージェント 

哲学者のDennettは、人間が環境中の出来事を観測し、

理解するやり方を物理姿勢、設計姿勢、志向姿勢の３種類に

分類した[12]。物理姿勢とは背後に法則を見る見方である。

例えば物体が上から下に落ちるとき、我々はそれが重力の

法則に従って落ちる、ということを知っている。また、重力

の法則自体をしらなくても、経験知からそのように推測す

ることが出来る。しかしながら、例えばアラーム時計がどの

ように動き、指定時間にベルを鳴らすか、物理法則に基づい

て記述し、理解できる人は多くない。このように、物理姿勢

で理解するのが難しい、ある程度複雑な人工システムの場

合には、人は設計姿勢という見方で理解を行う。これは、特

定時刻になったらアラームが鳴る、などのように、ある状態

と機能を一対一で理解するやり方である。 

これに対して、特定のシステムに対し、その背後に意図を

感じ、その意図を推測しながら理解を行うやり方が、志向姿

勢である。例えば、寝過ごしそうになって誰かが起こしに来

てくれた時、その人間が特定時刻に起こす、という機能を持

って働いた、とは考えないだろう。誰かが起こしに来てくれ

るのは、それは自分を心配しているからだ、という風に人間

は考える。 

人間が意図を発見する機能として、生物学や認知科学で

主張されているのが、「心の理論」である[13]。心の理論は

他者の意図を推定するための脳の仕組みである。Baron-

Cohen は、心の理論を測るための有名な課題「サリーとア

ン課題」を提案した[14]。サリーがビー玉をかごの中に入れ、

サリーが出て行った後にアンがビー玉を箱に移す。サリー

が戻ってきた時に、どこを探すか、答えさせるという課題で

ある。心の理論が発達した人間は、サリーがアンの行動を認

識していない、ということを理解できるため、サリーはかご

を探すと答えるが、他のエージェントの認識範囲を理解で

きない場合、箱を探すと答える。いくつかの実験より、人間

を含めた僅かな動物しかこの課題に正解できないこと、ま

た、自閉症児がこの課題をうまく答えられないことがわか

っている。アニマシーに関する心理学研究や、HAI 研究の

結果より、心の理論は、人間以外の動物や、人工物にも適用

されることがわかってきている。例えば、Heiderらの実験

では、三角や丸といった非常に単純な図形からも、人間が意

図を読み取ることを示している[15]。 

これらの研究成果は、人間は相手が人間かそうでないか

にかかわらず、非常に少ない手がかりから意図を読み取り、

擬人化してしまう性質を生得的に持っていることを示唆す

る。重要な事だが、擬人化への生得的傾向は文化に依存しな

い。例えばSungらは、米国家庭を対象にした調査で、掃除

機ロボットの Roombaに対して、話しかける・名前をつけ

るといった行為が行われていることを発見している[16]。 

 

2.3. 擬人化による行動誘導 

こうした擬人化表現の利点は、工学のプロダクトデザイ
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ンにも応用されている。DiSalvoらは、プロダクトに人間と

同じような意匠をいれて擬人化することで、人間と同じよ

うな形状が使用場面を想起させること、理解が難しい物に

ついて、人と同じ感情表現を用いて説明できること、製品の

特徴をわかりやすく説明できることを挙げている[17]。特に

人間的類似性を持つ構成要素はそれ単体で人間に強い印象

を与える。人間の目は他の哺乳類と比べ、目の白膜と虹彩の

間のコントラストが高い[18]。人間以外の哺乳類は、目線か

ら他者に意図を推測されないため低いコントラストを保持

していると考えられているが、人間は進化の過程で、他者に

意図をわざと見せる、というコミュニケーションのメリッ

トが、他者から意図を推測されるリスクを上回ったと考え

られている。見られている、という視線はユーザに対し強い

影響を与える。例えば人間の道徳的行動が目のイメージに

よって制御されうることが複数の研究で指摘されている

[19][20]。ただの眼の絵が飾ってあるだけでも、人間は社会

的規範を守り、支払金額を上げる行動を見せる。 

こうした擬人化の応用を行う分野としてヒューマンエー

ジェントインタラクションが存在し、その中で擬人化エー

ジェントを用いた行動誘導もいくつか検討されている[21]。

湯浅らはゲームを共に行う擬人化エージェントを開発し，

その非言語情報と協力行動を制御することでエージェント

の印象及び行動選択に関して評価を行った[22]．これにより

表情といった非言語情報によりユーザーの行動選択を誘導

できる可能性を示した．Chartrand らは犬や猫といった家

庭内ペットに関する印象調査及び選択タスクを行い，それ

ぞれについて評価を行った[4]．これにより人間が人間以外

のものにも人間の特性を当てはめて擬人化されたものとし

て解釈すること，また擬人化された対象が人間同様に参加

者の行動選択を誘導できることが示された． 

 

2.4. 身体の擬人化に関する関連研究 

身体の擬人化では，ユーザーに本来自身のものである身

体に対して擬人化された他者と感じさせる必要がある．そ

のための簡易な表現として目や口といった表情を直接身体

部位に装着する手法が使われている．これにより装着者に

視覚的に身体が擬人化されたと感じさせることが可能とな

る． 

尾形らは Pygmy という目や口といった顔の部位を表現

した指輪型のロボットを手に装着させることで，手の擬人

化に関して評価を行った[23]．これにより手が擬人化された

と装着者が感じることが示され，また，タスクへの印象も向

上することが示されている．また我々は目を表示させた

LED液晶を手に取り付ける擬人化デバイス「語り手」を開

発し，身体の擬人化による身体運動の促進に関して評価を

行った[8]．これにより擬人化によってユーザーの与えられ

たタスクの運動量が増えることはなかったが，それ以外の

無意識的な身体運動が増加することが示され，また身体へ

の印象も向上した． 

これらの研究により，身体を擬人化することによりユー

ザーは自身の身体への親近感を増加すること，また自身の

身体運動を増加することが示された．しかしユーザーの行

動を誘導することについては検証されていない．本研究で

はこれら関連研究によって得られた知見を元に，外在化に

よってユーザーの行動を変化させる手法を提案する． 

3. 設計 

関連研究より，身体に目や口といった表情を付与しその

表情を変化させ，感情を持っているかのようにふるまうこ

とでユーザーの感情に働きかけ，擬人化を達成できると示

されている．本研究でも関連研究にならい，ユーザーの手に

着目し，手に感情を付与するという形で外在化の実現を試

みた． 

本研究では，身体が感情を持っているようにユーザーに

思わせ外在化を達成するふるまいをさせる。特に、擬人化さ

れた対象が情動を持つ可能用に振る舞う点を重視する。そ

のため、ポジティブ・ネガティブ表現を伝えることができる

face pain scale[24]に基づいた顔のイラストを手の甲に表示

する手法を提案する．face pain scale は医学分野で使用さ

れている痛みの強さを表情によって表したスケールであり，

数値や具体的な度合いとして痛みを判定することの困難な

高齢者や小児に多く用いられるものである．一般的に 6-20

段階のものが用いられている．このスケールに沿って表情

を変化させることで，感情を持っているかのようなふるま

いを実現する．手の甲に表示された顔が感情的に変化する

という形で，ユーザーは身体の情報を外在化された形で受

け取ることができる．具体的なふるまいとしては，ユーザー

が何もしていない状態ではスケールの中間の表情をしたイ

ラストを，ユーザーに行ってほしい・促進したい動作を取っ

たときに痛みの弱いときのスケール (笑顔)のイラストを，

行ってほしくない・制限したい動作を取ったときに痛みの

強いときのスケール (泣き顔) のイラストを表示させる．ま

たイラストはその動作の度合いに応じて表情を変化させる．

例えば行ってほしい動作の場合はその進度と共に表情もま

たより笑顔になっていく．ユーザーの動作状態に対応して

手の甲の表情を変えることでユーザーに自身の手を外在化

されたと感じさせるふるまいができると考える．またその

表情を定期的に変化させることによって生命性を付与し，

その効果を増すことができると考えられる． 

4. デバイスの実装 

3 章によって提案されたデバイスの実装を行った．「語り

手」同様，腕時計型の腕に装着する形状を採用した[8]．こ

れは取り付けが比較的楽に行えることや，今回の手法が手

の甲に投影するという形式によるものである．また本実装

以外にもVRによる実装も考えられたが，VRにはVR環境

と実環境との空間情報の矛盾から生じる酔いが起こること

があると言われているため今回は投影を採用した[25]．  
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4.1. デバイスの外観 

本研究で開発したデバイスを図 1，図 2に示す． 

 

図 1 デバイスの前面 

 

 

図 2 デバイスの後面 

デバイスは 3D プリンタによって出力されたポリカーボ

ネート製のケースから成る．内部には小型シングルボード

コンピュータ (Raspberry pi Zero W，以下ラズパイ) を搭

載し，ケース上部には小型のプロジェクター  (Smart 

[Beam] Art) を固定している．なお小型プロジェクターは，

更なる小型化のために本来下部に取り付けられているバッ

テリー部を取り外した状態で固定されている．またケース

後面には円形の穴が空いており，そこから円柱型のモバイ

ルバッテリー (cheero Power Plus 3 stick) を差し込む形状

になっている．なお図１から確認できるケース前面の小さ

な穴は使用していない．モバイルバッテリー差し込み式を

採用した理由としては，充電のしやすさ及びデバイス内の

単純化の為である．モバイルバッテリーから他パーツへの

給電を行い，ラズパイからの出力をプロジェクターが行う

構成になっている．これらによって構成されたデバイスを

ベルトによって腕に取り付ける．装着した状態の写真を図

3に示す． 

 

図 3 デバイスを装着した状態 

4.2. システム構成 

開発したシステムの構成は大きく分けてデバイス部と

PC部に分けることができる．以下にそれぞれの構成を示す． 

(a) PC部 

PC 部では取得データの解析及びデバイス部へのデータ

送信，データの保存を行う． 

本デバイスは手の位置によって外在化された身体が自身

の状態を変化させることを目的としているので，手の位置

を取得することが前提となる．そこで本研究では手の位置

取得のためにLeap Motion社の Leap Motionを使用した．

Leap Motionは手指の座標を 3次元的に細かい精度で取得

することのできるデバイスであり，トラッキング速度も最

低でも 60fps と申し分ないものである．また，取得データ

は C言語を始めとする様々な言語から呼び出すことができ，

PC部ではC++のプログラムからデータを取得している． 

Leap Motion によって取得された手の座標データが予め

指定しておいた特定の座標に近づいたとき，近づいた距離

に応じて顔の番号をデバイス部へ送信している．なお近づ

いていない状態 (以下平常状態) でも常に通信は行ってお

り，平常状態であることを知らせ続けている． 

また，作成した C++のプログラム内ではデータの送信と

同時に保存も行っている． 

(b) デバイス部 

デバイス部では PC 部から送られてきたデータに対応し

たイラストの投影を行う． 

ラズパイには face pain scaleに基づいた顔のイラストが

保存されている．イラストの一覧を図 4に示す．イラスト

の内訳は良い状態のイラストが3種類，平常状態が1種類，

悪い状態が 4 種類であり，更にそれぞれ少し変化をつけた

イラストを 1 つずつ用意してある．一定間隔でイラストを

交互に出力することで生命性の付与を実現している． 

 プログラムはPythonによって書かれており，画像の出力

にはOpen CVを用いている． 

図 4 投影する顔のイラスト 
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5. 実験 

開発したデバイスによって外在化がなされ，ユーザーの

意識及び動作に変化が生じるかどうかを調べるために以下

の実験を行った． 

 

5.1. 実験環境 

実験環境を以下図 5に示す． 

 

図 5 実験環境 

横 440mm，縦 290mmの電子基板を想定した作業エリア

を用意した．エリアの四隅には左下から反時計回りで 0, 1, 

2, 3 と番号が割り振られている．またエリア上には黄色い

注意マークを四隅の経路の中点となるような位置に配置し

た． 

Leap Motionは高さ 370mmで，エリア上端の真上にく

るような位置に下向きになるように取り付けた． 

5.2. 実験条件 

本研究では，顔のイラストを投影した場合 (以下外在化条

件) の効果を確認するため，外在化条件に加えて以下の 2条

件を追加した． 

・ ゲージ (メーター) によって手の位置の良し悪しの情

報のみを投影してユーザーに提示する条件 (以下単純

条件)  

・ 爆弾を投影して，ユーザーの感情に働きかける形で良

し悪しの情報を提示する条件 (以下感情条件)  

以上 2条件に使用したイラストを図 6に，また全 3条件

でそれぞれがユーザーに与える情報を表 1に示す．単純条

件，感情条件ともに外在化条件と同等の条件にするため，外

在化条件と同数のイラストを用意した上で，実験参加者に

全条件でタスクを行ってもらう被験者内実験を行った．単

純条件においては安全色[26]を採用し，良い状態を緑，悪い

状態を赤とした．感情条件においては火が消えた状態から

導火線が短くなった状態で良し悪しを表現した．なお，カウ

ンターバランスを考慮し条件の順序は参加者で偏りのない

ように入れ替えた．  

表 1 条件ごとの与える情報 

 

 

5.3. タスク 

参加者が行うタスクは、外在化以外の要因によって結果

が変化してしまうことのないよう比較的単純でなおかつ手

への投影物を見ることのできるものが好ましいと考え，本

実験では物体の移動タスクを採用した．実験環境の俯瞰図

を図 7に，移動させる物体を図 8に示す．移動させる物体

は針金で持ち手を付けたペットボトルのキャップにネジを

入れたものである．これは予備実験のときは容器内に水が

入っておりそれを移動させるものであったが，難度が高く

手の擬人化自体に集中できないことが懸念されたため，程

よい緊張感となるようにネジを入れることになった． 

 

図 7 実験環境の俯瞰図 

 

外在化条件 情報＋感情＋表情

感情条件 情報＋感情

単純条件 情報

図 6 投影する爆弾及びゲージのイラスト 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS12-6

372



 

図 8 移動させる物体 

図 7 に示したように，参加者は実験環境の前に座る．実

験者は全体を見渡せる位置に座り，PC画面を操作し，参加

者に番号による指示を出す．参加者は条件ごとに 10回，図

8 に示した物体を指示した番号の四隅へと移動するタスク

を行った．なお，移動経路はどのタスクでも縦の移動が4回，

横の移動が 3回，斜めの移動が 3回となるような組み合わ

せであり参加者はタスクごとに別の経路を移動した．実際

のタスク中の様子を以下図 9に示す． 

 

 

図 9 実際のタスク中の様子 

5.4. 実験手順 

実験の段階は (1) 事前説明，(2) 練習，(3) セットアップ，

(4) 本番 の 4段階である．各段階の詳細を以下に示す． 

1) 事前説明 

最初に実験者が，実験に関する以下の情報を参加者

に伝える．  

・ 基板を想定したエリア上での移動タスクを3度

行ってもらうこと 

・ 作業する手はテーブル上，しない方の手はテー

ブルの下にしておくこと 

・ 注意マーク周辺は通ると基板がショートして

しまうデリケートな部分であるため，通らない

ように注意して慎重に作業を行うこと 

2 つ目の情報は，Leap Motion が複数の手を認識し

ている状態では取得したいほうの手を見失ったときの

判定が難しいため１本のみで作業してもらうためであ

る．3 つ目は予備実験を行った際に参加者の手の動き

が早すぎたため，それを低減するために導入した． 

2) セットアップ 

次にセットアップ用のプログラムを用い，手で物体

を持った状態の四隅及び注意マーク上での手の座標

を記録する．これは人によって物体の持ち方が違うた

めに，同一のデータを使ってしまうと距離の判定に誤

差が生じてしまうのを防ぐためである． 

3) 練習 

次に参加者は事前練習を行った．参加者はデバイス

を装着し，タスクを行った．映像の投影が行われない

以外は本番と同じタスク条件であり，参加者は本番同

様の移動を 17回行った．参加者は本番のタスクでは 1

条件につき 10回の移動を行ったが，それより多く練習

を行った．これは，予備実験を行った際にタスクへの

慣れからタスクごとの移動時間に大きな差が生まれて

しまったため，少し多めに練習してもらうことで本番

での回ごとの慣れによる差を減らす意図による．練習、

本番ともに実験者が声で指示を行う旨もここで伝えた． 

4) 本番 

本番では，参加者は 3 条件を順番に行った．この

際，実験者は参加者に対し，開始前に何が投影される

条件であるかを条件ごとに説明した後，タスクを始

めさせた． 

 全てのフェイズ終了後，参加者には実験に関して思った

ことを自由に述べてもらい，また，実験者から何点か質問を

行うインタビューを行い，実験終了とした．なお，質問項目

を以下に示す．  

・ デバイスは重かったかどうか 

・ 手を気にした条件の順番と理由 

・ ゲージの意図はわかったか 

 

5.5. アンケート 

 各タスク終了後，参加者に対して投影物の印象及びタス

クの印象についてアンケートを実施した．アンケートは質

問に対して「極めてそう思った」「全くそう思わない」を 7

段階に分けた回答を用意した．項目は Godspeed 

Questionnaire[27] (以下GQ) に基づいた 5項目に加え，投

影物の印象に関して 1項目，タスクの印象に関して 4項目

を用意した計 10項目であり，それらを以下に示す．(1-5が

GQ項目) 

・投影物の印象 

1． 意思を持っていると感じた 

2． 反応はよかった 

3． 親しみやすかった 

4． 知的だと感じた 

5． 不安を感じた 

6． 自分の意思と反していると感じた 

・タスクの印象 

7． 部品を落とさないように心がけた 

8． 注意部分を避けようと心がけた 

9． タスクはやりやすかった 

10．手に意識が向いていた 
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5.6. 実験参加者 

事前に 2 名で予備実験を行った．その後の本実験では，

18名が実験に参加した．参加者はいずれも 22-25歳の大学

生及び大学院生であり，性別は男性である．  

 

5.7. 仮説 

デバイスによって手が外在化されることで，ユーザーの

自身の手に対する好感度が上昇すると考えられ，結果とし

てアンケート項目の 1-4 において外在化条件が他の 2 条件

と比較して有意な差が出ると考えられる．また，好感度が上

昇したことによってユーザーの心理的負担が軽減され，タ

スクへの印象も良くなるとも考えられる．(仮説 1) 

手が外在化されることにより，ユーザーの自身の手への

注意が増加し，手への気配り行動が促進されることによっ

て注意マーク周辺に近づく行動が軽減されることも考えら

れる．(仮説 2) 

6. 評価結果 

実験によって得られたデータのうち，アンケート及び手

の移動データに関して分析を行った．得られた結果を以下

に示す． 

 

6.1. アンケート結果 

参加者 18 名のアンケート結果をそれぞれ条件ごと各項

目でSPSSの「一般線形モデル-反復測定」により比較を行

った．この分析方法は対応のある t 検定を 3 条件以上で行

う場合に用いる多重比較法であり，補正はBonferroni法を

用いている．得られた結果を図 10に示す．アンケート項目

1,3,4 において外在化条件と他の 2 条件に有意差 (p < .05) 

が認められた．また項目 2 に関して外在化条件と感情条件 

に有意傾向 (p < 0.1) が，項目 5に関して感情条件と他の 2

条件に有意差が，項目 10に関して外在化条件と単純条件に

有意差が認められた． 

 

6.2. 移動分析結果 

Leap Motion による手の座標データによる分析を行った．

なお，使用したデータは手の座標データがLeap Motionが

手を見失ったことで欠けてしまった 3 名のデータを除いた

15名分である．分析方法はアンケートと同様のものを使用

した．分析する項目を以下に示す． 

・移動にかかった総時間 

・移動中に禁止エリア内にいた割合 

・移動中に禁止エリア中心に最も近づいた距離 

・10回の移動で禁止エリア中心に近づいた距離の平均 

以上 4項目について分析を行った．また同項目を 10回の

移動中に 3 回行う斜めの移動についてのみ分析を行った．

斜めの移動はタスク中最長の移動経路であるため，これに

着目した．各項目についてまとめたものを図 11-図 14 に

示す． 

図 10 アンケート結果 
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図 11 移動にかかった総時間 

 

図 12 移動中に禁止エリアにいた割合 

 

 

図 13 禁止エリア中心に最も近づいた距離 

 

 

図 14 禁止エリア中心に近づいた距離の平均 

図 13より，10回の移動で最も近づいた距離に関して外在

化条件と感情条件における有意傾向が認められた．また，図

14 より斜めの移動において近づいた距離の平均に関して

外在化条件と単純条件における有意傾向が認められた．図

7 

7. 考察 

7.1. 身体擬人化の効果 

図 10より，GQ項目中の 3つにおいて外在化条件が他の

2条件に対して有意な差が見られることから，参加者が顔と

いう投影物に対して生物性や好感を覚えていることがわか

った．しかし，タスクへの印象に関しては有意差を認められ

なかったため，好感度によるタスクの印象への影響は認め

られず，仮説 1 は部分的に立証された．また，インタビュ
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ーにおいて外在化条件を「相棒のように感じた」と答えた参

加者もいた．これらのことから，手に顔のイラストを投影す

ることによって外在化が行えるということが示唆された． 

一方で，項目 5「不安を感じた」において感情条件と他の

2条件に有意差を認められた．実験終了後のインタビューに

おいても，「急かされている気がした」「やらされている感じ

がした」などネガティブな意見が認められた． 

また，インタビューに際して，参加者にどの条件が一番手

を見ていたかを質問したところ，外在化条件，感情条件，単

純条件の順で多かった．これは図 10 より項目 10「手に意

識が向いていた」において外在化条件と単純条件に有意差

が見られていることからも示されている．外在化条件と答

えた人の意見としては「面白かった」「気を使った」「変化が

わかりやすかった」などが挙げられる．感情条件と答えた人

の意見は「怖かった」「爆発するか気になった」などが挙げ

られる．しかし，有意差が見られたにもかかわらず，図 14

より斜めの移動に関して外在化条件と単純条件に仮説とは

逆の有意傾向が確認された．このことから，外在化条件によ

って参加者の手への注視行動を促進することはできたが，

手の甲へ注意が向いた分だけ手先作業の精度が低下してし

まったのではないかと推測できる．これにより仮説 2 は立

証されなかったが，自身の手への注意が外在化条件におい

て増大したことは明らかであり，身体の情報提示手法とし

て有効であることが示唆された．  

またインタビューにおいて明らかになった事実として，

イラストが移動後に良い状態へ変化することには全員が気

づいたものの，移動中のイラストの変化には気づかなかっ

た参加者が多く存在していたことが挙げられる．これは移

動距離が短く，すぐに移動作業が終わってしまうために 気

づくことができなかったのではないかという理由と，予め

注意部分を避けるように指示をしていたために，イラスト

が大きく変化することが少なく、参加者に変化を提示でき

る機会が少なかったのではないかという理由の 2 つが考え

られる． 

7.2. デバイスの改善点 

以上の結果を受け，今回実装したデバイスは本研究にお

いて一部有効であったと考えることができる．しかし，様々

な問題及び改善点が見つかった． 

まずデバイスの実装に関してだが，インタビューにおい

て「プロジェクターが邪魔で見づらい」「デバイスが重い」

という意見を頂いた．これは開発時点で問題になっていた

部分ではあったのだが，今回の実装をするにあたってプロ

ジェクターは外すことのできない部分であるため，そのよ

うな意見を覚悟して実装をした．しかし今後改善していけ

る点であると考えられ，その場合は薄いフレキシブルディ

スプレイなどによる実装が考えられる．デバイスの重さに

関してはプロジェクターのみではなく，モバイルバッテリ

ーの重量が関わってきている問題であるが，電力を多く使

用するプロジェクターが別の提示手法に代われば解決でき

る問題である． 

次に実験に関してだが，6.1で前述したとおりデバイスの

意図が掴めなかった参加者が何人か確認できた．今回実験

に採用した移動タスクでは，事前に注意マークを避けるよ

うに指示を受けていること，移動距離が短いことから状態

の変化を確認できないという問題が見受けられた．後者の

問題はデバイスによって手が影になってしまうと，Leap 

Motion が手を見失ってしまうことによって実験範囲が限

定されてしまったことが原因の 1 つとして挙げられ，これ

もプロジェクターに代わるものの導入によってデバイスが

小型化されれば改善できると思われる．しかし前者の問題

はタスク自体の改善によってのみ解決できるものと思われ

る．例えば迷路をペン状のものでなぞるような，より手を動

かす速度を遅くし，変化に気づきやすくできるタスクを採

用するべきである． 

8. まとめ 

本研究では，身体を外在化したことによるユーザーの行

動の誘導について身体の外在化を行うデバイスを開発し実

験及び評価を行った．結果として外在化条件におけるユー

ザーの身体への気遣い行動は見られず，また作業精度の低

下が観測されたがこれは手への注意が増大したことによる．

先行研究と同様に手への親近感が増加したことも示され，

また本研究の手法によって手への注意が増加したことは明

らかであり，情報提示手法として擬人化・外在化という手法

が有効であることが示された．今後の改善点として 7.2 で

述べたように，デバイスの更なる小型化は身体擬人化の効

果を測る上で避けることのできない課題である．小型化，タ

スクの改善を行い，行動誘導について再検証をしていきた

い． 
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概要
本稿では，サービスロボットに他者モデルが必要か

どうかを議論する．一般にサービスを提供する場合に

は，顧客に対する「おもてなしの心」が重要であると

言われる．「おもてなしの心」は他者モデルに大きく関

わっているため，サービスロボットにも他者モデルが

求められると考えるのが，最も単純で直観的である．

しかし，そもそも他者モデル自体が十分に解明されて

おらず，それをどのように実現できるかが分からない

今，サービスロボットの実用化いう観点で他者モデル

が必要かどうかは，明らかではない．本稿では，筆者

らの他者モデルに関連する研究を概観しつつ，サービ

スロボットと他者モデルの関係を整理したい．

キーワード：サービスロボット (service robot), 他

者モデル (mental model of others)，意図推定 (in-

tension estimation)，感情 (emotion)，正直シグナ

ル (honest signals)

1. はじめに
近年，ロボットが様々な場面で用いられるように

なってきた．特に，公共の場におけるサービスは，タ

スクが限定しやすく，メンテナンスもしやすいため，

今後ますますロボットの進出が期待される．ロボット

の技術も格段に進歩し，身体的には様々なことができ

るようになってきた．本稿では，サービスロボットの

例として，レストランで配膳するロボットを考えてみ

る．配膳ロボットは，数年前から既に中国では実際の

レストランに導入され [1, 2]，日本でも最近そうした

試みがいくつか見られる．配膳の仕事は基本的には食

事をトレーに載せ，対象となる客のところまで移動し

て提供し，厨房に戻るというサイクルを繰り返すもの

である．人が行う配膳の場合には，より複雑なタスク

や事前に想定し得ないことへの対処も含まれる．現状

のロボットは，基本的にはプログラムされた動作を行

うだけであり，特に人の多いレストランのような環境

で複雑な判断を要するようなタスクを高い精度でこ

なすことは容易ではない．一方で，食事を運んで戻る

だけを考えてみても，実際にはかなり難しい問題が存

在する．例えば，ビュッフェのレストランで皿や飲み

物をサーブすることを考えると，非常に人の多い中を

ぶつかることなく移動する必要がある．問題はそれだ

けではない．対象となる人に食事をサーブするという

ことはどういうことか？単に近づいてトレーの上のも

のを取ってもらえればよいのか？もし十分に近づけな

かったらどうするのか？他の人に呼ばれたらどうする

のか？もし，こぼしてしまったら？こぼした量がほん

の少しだけでもだめなのか？・・・など，考えるときりが

ない．こうした様々な問題をどのようにクリアするの

か，また，タスクがより複雑になっても汎用的に問題

を解決できない限り，ロボットのプログラムを無限に

作り続けなければならいという悪夢から逃れることは

できない．

ここで一つ重要な視点となり得るのが，他者モデル

である．サービスにおいては，客の意図や目的を予測

し，その予測を考慮した上でどのような行動を取るか

を決めることが重要であると言われる [3, 4]．つまり，

他者モデルを使ってよりよく顧客の意図を予測できれ

ば，より良いサービスが提供できることになる．しか

し残念なことに，他者モデルについては，まだその実

態を含め明らかになっていないことが多い．従って，

実際のサービスロボットに搭載して人のような柔軟な

サービスを実現することは現状ではできない．そもそ

も，おもてなしの心は他者モデルによって実現される

のであろうか？こうした問いに正しく答えるために，

今後の研究成果を待たなけらばならない．

こうした状況で，サービスロボットの普及という観

点から，他者モデルが必要かどうかは必ずしも明らか

ではない．本稿では，筆者らのグループで行っている
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他者モデルに関連する研究を概観しつつ，サービスロ

ボットに他者モデルが必要かどうかを検討してみたい．

2. 他者モデルとは何か？
「他者モデルとは何か？」この問いに答えるために

様々な研究が進められている [5]．しかしながら，この

問いに完全に答えることは今のところ難しい．筆者ら

は，自身をドライブするモデルが分化し，他者の意図

や振る舞いをよりよく予測するためのモデルが他者モ

デルであると考えている．つまり，自分を通して他者

を見ることで，その裏に隠れた行動の意図や，未来の

行動をよりよく予測するメカニズムである．物理的な

法則に従う環境中の物体の振る舞いを予測するのと同

じやり方では，自分と同じように心を持った存在の振

る舞いを予測することは難しい．そこで人間は，自分

自身を予測するモデルを他者にも適用することで，予

測精度を向上させることに成功したのではないかと考

える．ここで問題となるのは，そのようなことがどの

ようなメカニズムで実現され得るのか，そしてどのよ

うに発達するのかということである．おそらく重要な

のは，ミラーシステムを基盤とした，自他の同一視に

よる学習と，自他分離であろう．

ここでは，こうした他者モデルを解明・モデル化す

るために筆者らのグループで行っている試みをいくつ

か紹介し，そのようなメカニズムの人工物における実

現可能性について考えてみる．

2.1 意図とゴールの予測

他者の意図やゴールを推定するためには，どのよう

なメカニズムが必要であろうか？人間は目標達成とい

う意図によって行動すると直感的に感じるが，神経科

学の研究は意図が行動の結果であることを示唆してい

る [7, 8]．この知見に基づくと，人間は最初から意図

やゴールを持って行動するのではなく，環境の状況や

内部の状態に応じて行動した結果からこの結果を説明

するために，意図やゴールが生み出されていると考え

ることができる．逆に言えば，この受動的な行動決定

メカニズムにより，自身の意図やゴールを推定する必

要性が生まれる．そして，この自身の意図やゴールの

推定メカニズムを他者へ適用することによって，他者

の意図やゴールの推定とそれを考慮した自身の行動決

定につながる．そのため，この受動的な行動決定こそ

が協調において重要な役割を持つと考えることができ

る．ここで，行動決定エージェントが環境状況や内部

状態に応じて行動を受動的に決定するとする. この二

つの要素の組み合わせをコンテキストと呼ぶ. コンテ

キストは行動決定する場面に対して，それまでの環境

状況や内部状態の時系列の変化の中から有効な情報を

持つ表現である．この表現を学習するために，リカレ

ントニューラルネットワーク (RNN) を用いる．RNN

の学習データは，エージェントが何らかのタクスを実

行する時に環境との相互作用によって得られる情報で

ある. 具体的には，エージェントが自分の行動によっ

て知覚できる環境の状況の変化及び自分の内部状態

の変化である．この情報を生成するために，まずエー

ジェントは具体的な目標が存在しないため，報酬を未

来に渡って最大化する強化学習によって試行錯誤的に

行動する．そして，行動することによって得る情報を

RNN を用いてモデル化することで，行動のパターン

とそれに応じた環境の変化を予測することができるよ

うになる．そうするとコンテキストに応じて行動決定

や行動の結果を予測することが可能となるので，コン

テキストから意図を推定し，予測する未来が目標であ

るということになる．文献 [6]では，強化学習の手法

として Dueling Deep Q-network (DQN) と RNN の

代表的な Long Short-Term Memory (LSTM) を組み

合わせた意図と目標を生み出す行動学習モデルを提案

している．

このモデルにより，行動の意図やゴールが隠れ層で

表現された空間の中で位置づけられるため，自身の受

動的な行動に対して意図やゴールを推定することがで

きるようになる．現状ではこのような学習によって他

者の意図やゴールが推定できる可能性は示したもの

の，実際にどのような学習によって，自身の予測と他

者に対する予測が可能になるのかは明らかではない．

2.2 正直シグナル

正直シグナルをロボットに実装することで，ロボッ

トの微妙な動きが人の無意識的な印象に影響を及ぼす

可能性なども検討している [9]．これは，普段我々が

対話を通して無意識に感じ取る部分に注目しているこ

とになる．例えば，対話相手の「高圧的な態度」や対

話中の「重苦しい空気」といった，対話の中で自然と

形成されていく部分にこそ，相手が伝えたい真の意図

や目的が隠されているはずである．それらを応用する

ことで，人とロボット円滑なコミュニケーションが実

現できる可能性がある．つまりこれは，上述の意図や

ゴールの予測における一つの手がかりとして，正直シ

グナルを利用するという位置づけである．

正直シグナルとは，人間同士のコミュニケーション
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で無意識的にやりとりされるシグナルのことである

[11]．これらは単純な言語情報や非言語情報とは別で

あり, 生物学的な部分に根ざしたものであるため, 私

達の行動に直接強い影響を与えるコミュニケーション

ツールである．つまり相手の話す言語や, 対話相手の

非言語的な行動そのものの意味はわからずとも, 相手

の意図や目的を理解するための主体となるものであ

る. 例えば対話中におこる「重苦しい空気」は，これ

らのシグナルのやりとりで生まれ，対話中の相手の感

情や目的が見え隠れしている．

正直シグナルは単に一つのシグナルではなく，影響

力，ミミクリ，活動レベル，一貫性と呼ばれる 4つの

基礎シグナルから構成されている．一つ目の「影響

力」は注意のシグナルであり，主に対話相手への関心

や注意レベルを測定できる．これは対話相手の発話タ

イミングをいかにコントロールできるかで計測する．

例えば，自らの発言中，対話相手に喋らせる隙を与え

ない人は，その対話において影響力は高い人だと言え

る．二つ目の「ミミクリ」は，他人の行動や発言を反

射的に模倣する度合いで計ることのできる共感のシグ

ナルである．例えば，日常の会話の中で見られる相手

に OK?と聞かれ，反射的に OK!と答えることもミミ

クリの一種と言える．三つ目の「活動レベル」は，動

きや声の大きさから人間の興奮や関心の度合いを測

るシグナルである．興味，関心あるものを目にしては

しゃぎ出す子供は，自律神経が興奮状態にあり，活動

レベルが高い状態にあると言える．四つ目のシグナル

は「一貫性」と呼ばれるもので，発言に対する決意の

強さと精神的集中を示す．これは，声の高さや大きさ

などに一貫性があるかどうかで計る．例えば相手を説

得する時に自然と話し方にムラが無くなるのは，発言

時に自分の思考や決意がしっかりしていることを示し

ている．

これらの基礎シグナルは単独で使われることは少な

く，組み合わされて使われることが多い．そうするこ

とで，人間は状況に合わせて四つの役割を対話の中で

無意識のうちに演じている．一つ目は「打診」である．

相手の興味，関心，思考を探る態度であり，相手と相

互作用を深めたい時に演じる役割である．初対面の

人間と話す時，相手のことを詳しく知ろうと質問した

り，それに対し相手の反応を伺うような態度がこの役

割にあたる．二つ目は「能動的傾聴」である．これは

やりとりのほとんどを聞き手側に回る時に見られるも

ので，相手の情報をオープンに求める態度を指す．三

つ目は「協調」で，主に相手の話や意見への支援や共

感を示す役割である．四つ目は「主導」と呼ばれるも

ので，場の流れや話しの意見を自分の思うように導き

たい場合に見られる．

文献 [9, 10]では，実際に人同士の対話から正直シグ

ナルをモデルとして取り出し，そのモデルを使ってロ

ボットにシグナルを生成させることで，人がどのよう

に感じるかを調べている．つまりロボットは，インタ

ラクションにおいて自分の果たすべき役割を決めるこ

とができれば，それを無意識に人が感じ取れるように

振舞う（シグナルを出す）ことができる．もちろん，

そうしたことが完璧にできたことを主張する実験結果

が得られているわけではないが，原理的にはロボット

と接する人が，無意識にロボットの役割を感じ取るよ

うになる可能性は十分にある．

2.3 感情モデル

相手の意図やゴールを推定する上でも，自分のサー

ビスに対する評価という意味でも，感情は非常に重

要な要素である．しかしながら，ロボット研究では感

情について深く扱えずにいる．それは一般に「ロボッ

ト」が感情が無い存在として考えられがちなことから

も示唆される．相手の情動を推定する手法 [12]や，情

動を表出する方法 [13] については，従来から研究が

なされている．しかしながら，こうした研究の情動は

作りこみであることが多い．作りこみでは社会的な感

情の様な複雑な感情を作ることが困難であり，実際シ

ンプルな基本情動のようなものしか実現できていない

[14, 15]．しかし，ロボットが人間社会に受け入れられ

ていくためには，相手の感情を理解・共感し，行動す

ることが必要不可欠であり，シンプルな基本情動のよ

うなものだけでは対応できない．

筆者らは，感情の生成モデルを提案し [16, 17, 18]，

そうした感情の本質的なモデルをエージェントが持つ

ことで共感に基づくより豊かなコミュニケーションが

実現できると考えている．将来的にはこのモデルを通

して，ロボットがどのように複雑な感情を持つか，相

手の情動に基づいてどのように感情を変化させるか，

そうした相互作用がどのようなコミュニケーションを

引き起こすのかといったことを検討することができる

と考えている．このことは，ロボットに感情を持たせ

るだけでなく，ロボットが人間の心的状態を真に理解

するという意味でも必要不可欠である．これによって

ロボットが人の多様なあり方に寄り添い，人とロボッ

トの双方が学習し成長していけるような関係性になる

ことを期待している．

文献 [16]では，神経科学や心理学等の様々な分野の
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文献を基に感情モデルを作成した．感情システムは，

無意識のうちに起こる身体反応と，それを感情として

認知するという段階に分かれており，生得的なシステ

ムと学習により強化されるシステムが存在していると

考えられる．これを踏まえ，情動を刺激によって引き

起こされる身体反応のラベル，感情を行動決定のため

の状態に対するラベル，状態とは刺激と情動及び刺激

と情動を用いた原因推論・未来予測の結果と定義し，

感情モデルを構築している．また，感情の重要な役割

の一つが，行動決定である．そこでこのモデルでは，

行動決定を行うための大脳皮質–大脳基底核ループに

対応したシーケンス学習と強化学習を導入している．

実際文献 [18] では，行動決定モジュールの実装を

convolutional LSTM (long short-term memory)[19]と

DDPG (Deep Deterministic Policy Gradient)[20]を用

いて行い，エージェントによる母子間インタラクショ

ンタスクを行うことで，ポリシーネットワーク上に，

感情に相当する表現が表象され，その分化が起きて

いる可能性を示唆する結果を得た．このことは，エー

ジェントの身体性や生得的な刺激に対する反応に基づ

いて感情が発達する可能性を示しており，サービスロ

ボットが自身の基本的な感情に基づいて物事を判断し

たり，感謝や嫉妬など社会的な感情を持ち得ることを

意味している．

3. 他者モデルは必要か？
3.1 他者モデルへの期待

こうした技術は，レストランロボットが客の身に

なって意図を予測し，先回りしたサービスをするとい

うほどに進展しているわけではない．しかし，研究が

進むことで，サービスロボットにおける本質的な問題

が解決するかもしれないという期待がある．例えば，

前章で紹介した研究が仮にうまく機能して統合でき

たとすると，理想的には次のような振る舞いが期待で

きる．

そのロボットは，経験を積むことで成長することが

できる．最初は外的な報酬やホメオスタシスなどの報

酬や模倣によって，様々な経験をする．意図やゴール

は常に後付けであり，何かの目標を持って行動するこ

とはない．徐々に行動に関するモデルが学習されると，

予測に基づいて行動を計画できるようになる．やがて，

他者を自分から分離することでより予測の精度が向上

し，他者との協働を通してうまく行動することができ

るようになる．つまりは，自分の行動による結果や，

それに伴う他者の心的状態の予測が可能となる．やが

てはサービスの本質的な意味を理解し，自分の振る舞

いによって顧客がどのように感じるかを自身のモデル

を使ってシミュレートできる．こうなればこのサービ

スロボットは，自身の判断で様々なサービスをこなす

ことが可能である．

一方で，本当に他者モデルは必要であろうかという

疑念もある．それは，上述のようなサービスロボット

が実現されるまでの道のりが遠すぎるという問題だけ

でなく，本当にそこまでのものを作る意味があるのか

という疑念である．本稿で考えたい重要なことは，む

しろその点にある．そもそも「おもてなし」とはどの

ようなことか？

ここで，レストランの配膳ロボットが人をよけて移

動することを想像してみる．タスクとしては人にぶつ

かることなく，またトレーの上の食事をこぼすことな

く移動できればよい．この時に例えば，わざと大きく

よけて低い姿勢を取ると，顧客の気分をよくすること

ができるかもしれない．この行動は，「おもてなし」と

して本質的なのであろうか？それでは，お客さんと接

しないレストランでの掃除はどうか？人がそうした状

況で掃除を行う際には，そのレストランで食事をする

お客さんを思い浮かべながら，心を込めて掃除をする

ことが「おもてなし」なのかもしれない．iRobot 社

のコリンアングルは，講演で究極の掃除ロボットにつ

いて次のように述べていた．「究極の掃除ロボットの姿

は，人から見えないものである」．つまり，きれいで

あることが重要であり，だれがどのように掃除したか

は関係がない．こう考えると，これから先のサービス

ロボットに他者モデルが必要かどうかを考える上で，

二通りが考えられる．

3.2 おもてなしの演出

一つは，直接人とインタラクションが必要もしくは，

客の目に触れるロボットである．この場合，サービス

自体の質よりもむしろ，心的状態を考慮して振舞って

いることに気づいてもらうことが重要であり，これは

ある意味，サービスの演出である．このサービスの演

出が，そのロボットの価値を高める可能性がある．

ここで筆者らのグループが行った，関連する研究を

もう一つ紹介したい．この研究は，ロボットが子ども

との遊びを通していかに関係性を構築できるかという

ものである [21]．このロボットは，子どもとトランプ

をして遊ぶのであるが，単にルールに従って相手をす

るのではなく，子どもの様子をうかがいながら，より

楽しくなるように行動を選択する．例えば，わざと間

違ったカードを選択したり，少し動きのスピードを変
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えてみたりする．また，飽きている様子が見られれば

違う遊びを提案したりする．こうした，ある種の他者

モデルを持ったロボットを設計し，実際に子どもと遊

ばせることで，非常に興味深い現象に遭遇した．それ

は，子どもの視線に明確に表れる．他者モデルを持っ

たロボットと遊んだ子ども達は，ロボットの顔を頻繁

に見るが，そうでない淡々とゲームをするロボットと

遊んだ子ども達は，次第にロボットの顔を見なくなっ

たのである．ロボットが自分のことを考えてくれてい

るという「おもてなしの心」を感じることで，子ども

はロボットを顔色をうかがう価値のある存在であると

認めたのである．逆に単なるゲームロボットの顔色を

うかがう必要はない．なぜなら，そのロボットの行動

は，ゲームの状況のみによって決まり，心的な予測は

全く無意味である．心を持った存在であると感じたロ

ボットの顔を見ようとしているところが，興味深い所

でもある．これは，相手の心の内を予測するためには，

やはり顔を見るのが一番であるという無意識の行動で

あると考えられる．

子どもの遊びとサービスは，大きく違うようであり

ながら本質的には共通することが多い．この研究で筆

者らが学んだのは，相手を思う気持ちがその振る舞い

にシグナルとして現れ，そのシグナルを無意識に相手

が受け取ることが重要なことである．

3.3 消えゆく実態

二つ目は，直接インタラクションしないロボットで

あり，この場合，上記の理屈からすると，他者モデル

は必要とされない．むしろ，大量のデータで行動を学

習することで，高い精度でタスクを実行すればよい．

他者を物と同一視して行動を計画しても，全く問題

がない．サーブする側の「おもてなしの心」は，他者

のことを最大限に考えて奉仕しているという，自身に

対する一つの自己肯定感であり，それがその人の仕事

の質の向上に直接的につながっていると考えることも

できるであろう．自己肯定感の必要のないロボットに

とって，こうした仕組みが必要である理由はなく，む

しろ，全く人に気づかれない世界で黙々と正確に仕事

をこなすのがあるべき姿である．他者モデルが必要で

あるとすれば，他者の意図やゴールをより良く予測し

て，自身のタスクの精度を上げることができる可能性

にある．これは道具としての AIやロボットとしては

当然の帰結かもしれない．

こうした人からは直接的に見えないロボットは，こ

れからの社会で増えていくように思われる．そうした

ロボットに他者モデルが不要かどうかを，別の視点か

ら再度考えてみたい．実はここまでの議論は，ロボッ

ト側の問題ではなくむしろ我々人間側の問題である．

「おもてなしの心」とは，実態はなくともその存在と

献身的な心を感じることであり，それはサービスを受

け取る側に存在する．これは，エントロピー減少の裏

に潜む力とその理由を予測してしまう人間の性でもあ

り，どのようなロボットであるかには全く関係がない．

そしてロボットが，顧客のことを全く考えなくとも成

立する．子どもと遊ぶロボットの例も当然のことなが

ら，ロボットが本当に子どものことを思っているわけ

ではない．それでもなお，成立させることができたの

は，遊びというドメインの限定が主な理由である．つ

まり子どもの振る舞いをモデル化し，ロボットの振る

舞いを比較的容易にデザインできたことが重要なポイ

ントである．

こう考えると，もう一つ，ロボット側の問題が重要

になってくる．ロボットが状況に柔軟に対応して，複

雑な仕事をこなすことができるかどうかという問題で

ある．これは中国語の部屋問題でもある．つまり，理

解のできない言語に対応するための膨大な手順書が存

在しなければ，部屋の中の人間が正しい答えを出すこ

とができないのと似た問題である．複雑な仕事を完璧

にこなすための手順書を用意することは，実質的には

不可能である．またロボットには，今性のような時間

的な制約があり，その中で手順書に従ってタスクを正

しくこなすのは至難の業であると考えられる．こうし

て考えてみると，他者モデルが必要な理由は，むしろ

ロボットが柔軟にタスクをこなせるか否かの問題であ

り，それがおもてなしの心であるかどうかは，ひとえ

に人間側の想像力の問題である．

4. おわりに
今後のエージェント技術を考える上で，他者モデル

は重要なキーワードになると考えられる．本稿では特

に，サービスロボットという視点で，他者モデルの必

要性を議論した．サービスロボットは実世界では様々

な場面で用いられる可能性があり，こなすべきタスク

によって，求められるものが異なる．中でも，人との

直接的な関わりの有無がサービスロボットの性質を分

ける要素であると考えられる．しかし結果的には，い

ずれの場合も「他者モデル」を持つことは有用であり，

それなしで本当の意味で使えるサービスロボットを実

現することは難しいと考えられる．これは，他者モデ

ルによる意図や行動の予測がサービスの本質である

ためであり，ある意味当然の帰結でもある．今後エー
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ジェント技術が実用化，さらに普及するためには，他

者モデルの構築は重要なポイントとなると考える．さ

らに言えば，エージェントが人間の世界に溶け込み，

人と共存関係を築くためには，他者モデルを持つこと

が必須になるのではないかと思われる．
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1. はじめに 

  大学での基礎研究が社会に影響を与えるためには，

企業の人たちとの間に良いコラボレーションが生まれ

ることが不可欠である．今回のラウンドテーブルは，

エージェント科学の分野において，このような大学と

社会の間のコラボレーションの創発を狙い，基礎研究

側の招待講演者として，イエール大学の白土寛和先

生，企業側の招待講演者と Panasonicの森川幸治氏を

招いた．パネルディスカッション（図１）において

は，この二人の先生に加えて，公募研究者の先生方も

交え，大学で実施されているエージェント科学研究が

どのように社会応用に結びつくのかについての議論を

深めたいと思う． 

  これまでも産学連携や異分野融合を掲げたシンポジ

ウムは数多く開催されてきた．それらの催しにおける

パネルディスカッションでは，それぞれが自分の考え

を述べあい，最後に今後も話し合いを続けていくこと

が大事だよね，という誰も傷つけない予定調和的な結

論によって議論が閉じられることが多かった．しかし

このような形式主義的なパネルディスカッションは，

結局的には作業としてイベントをこなした関係者の間

の満足感だけが残り，その内容は誰の記憶には残らな

いものが多かった． 

  エージェント科学はまだ未成熟なものであり，多く

の人々が素をさらけ出して対話を続けていく中にし

か，本当に意味がある価値は創発できないであろう．

しかし我々が本当に意味のある議論を行いたければ，

そして本気で新しいものを生み出そうとするのであれ

ば，形式主義的議論やコラボレーションの呪縛を抜け

出し，より建設的な本当の議論を行う必要がある．そ

のためには，パネルディスカッションの参加者がただ

漫然と演題に座るのはまずく，それぞれが議論のリテ

ラシーをもつことが必要であろう． 

 

2. 良い議論を行うリテラシーを 

  倉島らは良い議論を行う上での技術として，「伝達

の技術」，「傾聴の技術」，「質問の技術」，「検証の技

術」，「準備の技術」の５つを身につける必要を説いて

いる [1]．例えば「伝達の技術」であれば，最初にロ

ードマップを述べる，主張の項目を分かりやすく整理

する，「傾聴の技術」であれば，相手の立場になって

相手の主張の意図を理解しようとする，相手固有の納

得の文法を理解しようと試みることである． 

  ただどのようにこれらの技術を駆使しても，結局お

互いが感情的に相手を拒否していたら，どんなに相手

がいいことを言っていても，それを受けて自らが思考

や発想を変えることは無いであろう．パネルディスカ

ッションにおいて一番大事なことは，感情的にならな

いこと，余裕をなくさないことなのかもしれない．そ

のためには，あまり一つのことに囚われない余裕があ

る心を日ごろから養うことが大切なのかもしれない．

例えば，適宜余暇をとり家族や友人と遊んでリラック

スするなどは非常に良い方法であると思うが，みんな

がみんな，幸せな家族や友人がいるわけではない．そ

ういう人たちに余裕を与える上でも，メタ的な話にな

るが，エージェント科学には何か大きな可能性がある

かもしれないと私見を述べ，筆をおくことにする． 

 

図 1.パネルディスカッションのイメージ 

参考文献 

[1] 倉島保美, (2015）“論理が伝わる 世界標準の「議論の技

術」 Ｗｉｎ－Ｗｉｎへと導く５つの技法 (ブルーバッ

クス)”, 講談社 (2015/5/20). 

2018年度日本認知科学会第35回大会 OS12-8

384



ヰࡢ୰ࡿ࠶ᇙࡢ⬦ᩥࡓࢀࡶⓎぢ 

 -ᥦࡢࢫࢭࣟࣉⓎぢࡢ⬦ᩥ-

Discovery of latent context in conversation 
- Proposal of context finding process - 

 
ሯ ᘓኴ�㸪୰ᮧ ₶� 

Kenta Ohtsuka, Jun Nakamura 
�
ⰪᾆᕤᴗᏛ 

Shibaura Institute of Technology,  
pa17001@shibaura-it.ac.jp 

 
Abstract 

In this paper, in order to discover the context latent in the 
inside of the conversation, and the conversation analysis 
with KeyGraph. However, the process of discovering latent 
context is tacit knowledge, not documented. For this reason, 
experiments were conducted to clarify the process of 
discovering implicitly trended latent contexts. Describe the 
discovery process, which is documented in the process. 
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ゝࡿ࡞ⓗㄒ┠ࡣ࠸ㄒ㸪ᡈ࡞࠺ࡼ࠺ྜ࡚ࡋモືࡀ

ⴥࡀ࿘㎶ࡿ࠶᥈ࡍ㸬 

 

 ࡿࡆ⧄ࢆ⬦ᩥࡢᩘ「 5.3

ࡓࡗ࠶ࡀゝⴥࡢ㸪ඹ㏻ࡋⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡢᩘ「 

ሙྜ㸪ᩥࡢࡑ⬦ྠኈࡆ⧄ࢆ㸪᪂࡞ࡓᇙࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶⓎ

ぢࡿࡍ㸬࡛ࡇࡢࡇ㸪ヰ୰ࡣẼ࡙ࡀࡇࡃฟ᮶࡞

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡃẼ࡙ࡾࡀ⧄ࡢ⬦ᩥࡢࡘࡓࡗ

 

6. ᇙࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶⓎぢࡓࡋ⤖ᯝ 

ࡓࡗ⾜  2 ࡘࡃ࠸ࡓࡋⓎぢ࡛ࣥࣙࢩࢵ࢝ࢫࢹࡢࡘ

 㸬ࡿࡍ⤂ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡢ

 

 

6.1 1ᅇ┠ࣥࣙࢩࢵ࢝ࢫࢹࡢ 

 

6.1.1 㸯ࡢ┠ࡘⓎぢᩥࡓࡋ⬦ 

 Ⓩሙ㢖ᗘࡀప࠸༢ㄒ࡛ࡋ┠╔ࠖࢇࡉ᎑ࠕࡿ࠶㸪ࠕ᎑

ᅗ)ࠖࡿࡏࢃ㏻ሿࢆፉࡀࢇࡉ ࡞࡛ࡅࡔࡶᏊࠕ(5

ᅗ)ࠖ࠸Ⰻࡀ⏕ඛ࠸Ⰻࡀᛶ┦ࢇࡉ᎑㸪ࡃ ࡓࡗ࠸(6

ᇙࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶⓎぢ࡛ࡿࡁ㸬 

 

 

ᅗ 5 

 

 

 

ᅗ 6 

 

 

Ⓨぢࡀࢇࡉ᎑ࠕࡓࢀࡉፉࢆሿ㏻ࠕࠖࡿࡏࢃᏊ

Ⓩࡣࠖ࠸Ⰻࡀ⏕ඛ࠸Ⰻࡀᛶ┦ࢇࡉ᎑㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡶ

ሙ㢖ᗘࡀపࢇࡉ᎑ࠕ࠸ 㸬ࡿ࠶࡛⬦ᩥࡔࢇྵࡶࡽࡕࠖࢆ

ࢆ⬦ᩥࡢࡘࡀࠖࢇࡉ᎑ࠕ㸪ࡾࡼᅗࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸪ࡓࡲ

㸦ᅗࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࡆ⧄ 7㸧㸬࡚ࡋࡑ㸪ࠖࢇࡉ᎑ࠕ

࡛㸪ࡀࢇࡉ᎑ࠕࡿࡆ࡞ࡘࢆ⬦ᩥࡢࡘᏊࢆࡶሿ

㏻ࡵࡓࡿࡏࢃ㸪Ꮚࡃ࡞࡛ࡅࡔࡶ㸪᎑ࢇࡉඛ⏕ࡢ┦

ᛶࡶⰋ࠸᪉ࡀⰋ࠸  㸬ࡿࡁⓎぢ࡛ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙ࠺࠸ࠖ
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ᅗ ࠕ 7

 

 

 ⬦ᩥࡓࡋⓎぢࡢ┠ࡘ2 6.1.2

 Ⓩሙ㢖ᗘࡀప࠸༢ㄒ࡛ࠕࡿ࠶ຮᙉࠖࡿࡍ┠╔㸪

ࡏࢃ㏻㸪ሿࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡁ⾜㸪ሿࡋຮᙉࡀፉࠕ

ࡁⓎぢ࡛ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡓࡗ࠸ࠖ࠺ᛮࡿ࠼⪄ࡿ

ᅗ)ࡿ 8)㸬 

 

 

ᅗ ࠕ 8 㸪 㸪

 

 

㦂ཷࠕᅗ࡛㸪ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿࡢ㸪ࡓࡲ  㸪ࡿࡍ┠╔ࠖ

ࡇࡿࡏࢃ㏻㸪ሿࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡾࡸࢆ㦂ཷぶࡀፉࠕ

ࡿࡵỴࢆ ᅗ)ࡿࡁⓎぢ࡛ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡓࡗ࠸ࠖ 9)㸬 

 

 

ᅗ ࠕ 9 㸪

 

 

 ᪤Ⓨぢࠕࡿ࠸࡚ࡋፉࡀຮᙉࡋ㸪ሿ࠸ࡓࡁ⾜

ゝࡤ࠼㸪ሿ㏻ࡿ࠼⪄ࡿࡏࢃᛮࠕࠖ࠺ፉࡀぶ

ཷ㦂࠸ࡓࡾࡸࢆゝࡤ࠼㸪ሿ㏻ࢆࡇࡿࡏࢃỴࠖࡿࡵ

ፉࠕ㸪ࡣ 㸪ࠖࠕぶ 㸪ࠖࠕ㏻ࢃ 㸪ࠖࠕሿ 㸪ࠖࠕゝࠖ࠼ඹ㏻ࡢ༢ㄒ

ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸪ࡣ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡢࡘ㸪ࡓࡲ㸬ࡿ࠶ࡀ

ᅗࡾࡼ㸪⧅ࡀࡇࡿ࠶ࡀࡾࡀศࡾ㸪ࠕፉࡀຮᙉࡋ㸪

ሿ࠸ࡓࡁ⾜ゝࡤ࠼㸪ሿ㏻࠼⪄ࢆࡿࡏࢃ㸪ཷ㦂

ࠖࡿࡵỴࢆࡇࡿࡏࢃ㏻ሿࡣ㸪ぶࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡾࡸࢆ

ᅗ)ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶ㸪ᇙࡓࡗ࠸

10)㸬 

 

 

ᅗ ࠕ  㸪 㸪

㸪 㸪

 

 

6.2 2ᅇ┠ࣥࣙࢩࢵ࢝ࢫࢹࡢ 

 

 ⬦ᩥࡓࡋⓎぢ┠ࡘ3 6.2.1

 Ⓩሙ㢖ᗘࡀప࠸༢ㄒ࡛ࠕࡿ࠶ࡋ┠╔ࠖ࠸ࡁ㸪ࠕ

ᡭࡣつᶍࡀࠖ࠸ࡁ(ᅗ ࡿࡅࡘࢆ័⩦ࡢຮᙉࠕ(11

ࠖ(ᅗࡀሙᡤ࡞ࡁࡣ ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡓࡗ࠸(12

Ⓨぢ࡛ࡿࡁ㸬 

 

 

ᅗ ࠕ 
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ᅗ ࠕ  ࠖ

 

 

 ᪤Ⓨぢࠕࡿ࠸࡚ࡋᡭࡣつᶍࡀࠕࠖ࠸ࡁຮᙉ

༢ࡢඹ㏻ࡣࠖࡀሙᡤ࡞ࡁࡣࡿࡅࡘࢆ័⩦ࡢ

ㄒ࡚ࡋ㸪ࠕࡿ࠶ࡀࠖ࠸ࡁ㸬ࡓࡲ㸪ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿᅗࡼ

࡛ࠖ࠸ࡁࠕ㸪ࡾ ࡢࡘᇙࡇࡿ࠶ࡀࡾࡀ⧄⬦ᩥࡓࢀࡶ

ࠖࡿ࠶ࡀタഛࡣᡭ࠸ࡁࡀつᶍࠕ㸬᭦ࡿศࡀ

࠸ࡁࡀつᶍࠕ㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࡗ࠸

ᡭࡣタഛࠖࡿ࠶ࡀຮᙉࡣࡿࡅࡘࢆ័⩦ࡢࡁ

㸪ࡣᡭ࠸ࡁࡀつᶍࠕࡿࡆ⧄ࢆࠖࡀሙᡤ࡞

ຮᙉࡢࡿࡅࡘࢆ័⩦ࡢ㸪࡞タഛࡗ࠸ࠖࡿ࠶ࡀ

ᅗ)ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡓ 13)㸬 

 

 

ᅗ ࠕ  㸪

㸪  

 

 ⬦ᩥࡓࡋⓎぢ┠ࡘ4 6.2.2

 Ⓩሙ㢖ᗘࡀప࠸༢ㄒ࡛ࠕࡿ࠶ᡂ⦼ࠖࡋ┠╔㸪ࠕᏛᰯ

ᅗ)ࠖࡿධሿࡿ࠸ࡀ࠸ྜࡾ▱࠸Ⰻࡀ⦼ᡂࡢ Ꮫࠕ(14

ᤵᴗࠖ(ᅗࡓࡏࢃྜᏊ࠸Ⰻࡀ⦼ᡂࡢᰯ ᇙࡓࡗ࠸(15

 㸬ࡿࡁⓎぢ࡛ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶ

 

 

 

ᅗ ࠕ  ࠖ

 

 

 

ᅗ ࠕ 

 

 

ⓎぢࠕࡓࢀࡉᏛᰯࡢᡂ⦼ࡀⰋࡿ࠸ࡀ࠸ྜࡾ▱࠸ሿ

ධࠕࠖࡿᏛᰯࡢᡂ⦼ࡀⰋ࠸ᏊࡓࡏࢃྜᤵᴗࠖࡣⓏ

ሙ㢖ᗘࡀపࠕ࠸ᡂ⦼ࠖࡿ࠶࡛⬦ᩥࡔࢇྵࡶࡽࡕࢆ㸬

⧄ࢆ⬦ᩥࡢࡘࡀࠖ⦼ᡂࠕ㸪ࡾࡼᅗࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸪ࡓࡲ

㸦ᅗࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࡆ 16㸧㸬࡚ࡋࡑ㸪ࠕᡂ⦼࡛ࠖ㸪

ࠕࡿࡆ࡞ࡘࢆ⬦ᩥࡢࡘᏛᰯࡢᡂ⦼ࡀⰋ࠸ྜࡾ▱࠸

ሿࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆᤵᴗࡓࡏࢃྜᏊࡢࡑ㸪ࡘ㸪࡚࠸ࡀ

 㸬ࡿࡁⓎぢ࡛ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙ࠺࠸ࠖࡿࢀධ

 

 

ᅗ ࠕ  㸪
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7. ⪃ᐹ 

 

7.1 Ⓨぢࡢ⬦ᩥࡓࡋホ౯ 

ࡋⓎぢ࡛ࡲࢀࡇㅮᖌ┠⥺࡛㸪ࡀࡽ⪅㸪ⴭࡣ࡛ࡇࡇ 

 㸬ࡿࡍホ౯ࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡓ

 

 ホ౯ࡢ⬦ᩥࡓࡋⓎぢ┠ࡘ1 7.1.1

㸪Ꮚࡵࡓࡿࡏࢃ㏻ሿࢆࡶᏊࡀࢇࡉ᎑ࠕࡵึ 

ࠖ࠸Ⰻࡀ᪉࠸Ⰻࡶᛶ┦ࡢ⏕ඛࢇࡉ᎑㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡶ

⪅㸪➨୍ⴭ࡛ࡲࢀࡇ㸬ࡿ㏙ࢆࡁẼ࡙ࡓࢀࡽᚓࡾࡼ

ពࢆࡉⰋࡢᛶ┦ࡢࡶ㝿㸪ᏊࡿࡍࢆᏛ⩦ሿ࡛ㅮᖌࡣ

㆑ࡀࡇࡿࡍከ࠸㸬ࡓࡲ㸪ࠕ⏨ᛶࡢㅮᖌࡶࡾࡼዪᛶࡢㅮ

ᖌᏊࡢࡶᢸᙜ࠾ࢆ㢪࡞ࠖ࠸ࡓࡋ࠸㸪ಖㆤ⪅ࡽ

Ẽࢆᛶ┦ࡢㅮᖌࡶ㸪Ꮚࡾ࠶ࡀࡇࡃ㡬ࢆせᮃࡈ

Ẽࡶᛶ┦ࡢ⪅ಖㆤࡣ㸪ᐇࡋࡋ㸬ࡿ࠸ࡶ⪅ಖㆤࡿࡍ

ാࡀ⪅㸪➨୍ⴭࡓࡲ㸬ࡿศࡀࡇࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ

ᚐ㠃ㄯ⏕ࡸ㸪ᶍᨃᤵᴗࡣಟ࡛◊࠺⾜ㅮᖌࡢᏛ⩦ሿࡃ

㸪ಖㆤࡀࡿࡍࡃከࢆ⩦⦏ࡿࡍ᥋ࡶ㸪Ꮚ࡞⩦⦏ࡢ

ಖࡣ㸪ᚋࡵࡓࡢࡑ㸬࠸࡞ࡋࡾࡲ࠶ࡣ⩦⦏ࡿࡍ᥋⪅

ㆤ⪅᥋ࡿࡍࢆ⩦⦏ࡿࡍᚲせࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ࡀ㸬 

 

 ホ౯ࡢ⬦ᩥࡓࡋⓎぢ┠ࡘ2 7.1.2

 ḟ 2 ࡓࡁ⾜㸪ሿࡋຮᙉࡀፉࠕࡓࡋⓎぢ┠ࡘ

࠸ࡓࡾࡸࢆ㸪ཷ㦂࠼⪄ࢆࡿࡏࢃ㏻㸪ሿࡤ࠼ゝ࠸

ࢀࡽᚓࠖࡿࡵỴࢆࡇࡿࡏࢃ㏻ሿࡣ㸪ぶࡤ࠼ゝ

Ꮫ⩦ሿࡀࡶ㸪Ꮚࡣࡽ⬦ᩥࡢࡇ㸬ࡿ㏙ࢆࡁẼ࡙ࡓ

㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍㄆ㆑ࢆࡅࡗࡁࡿ࡞ࡇ࠺㏻

➨୍ⴭ⪅࡛ࡲࢀࡇࡣ㸪୰Ꮫཷ㦂ࡢᢸᙜࡓ࠸࡚ࡋࢆ

㸪ᣦࡁ⨨ࢆࡁ㔜⦼㸪ྜ᱁ᐇࡇࡍࡤఙࢆ⦼㸪ᡂࡵࡓ

ᑟࡓ࠸࡚ࡋࢆ㸬ࡋࡋ,ᏊࡿࡸࡢࡶẼࡇࡿࡆୖࢆ㸪

ຮᙉࡢᴦࢆࡉࡋఏࡢࡇࡿ࠼㔜せᛶࢆឤࡓࢀࡽࡌ㸬ࡑ

ࡶ㸪Ꮚࡶࡽࡀ࡞ࡾࢃࡔࡇ⦼㸪ᡂ⦼࣭ྜ᱁ᐇࡵࡓࡢ

ᚲせࡿࡍព㆑ࡶᣦᑟ࡞࠺ࡼࡿࡆୖࢆࣥࣙࢩ࣮࣋ࢳࣔࡢ

 㸬ࡿศࡿ࠶ࡀ

 

 ホ౯ࡢ⬦ᩥࡓࡋⓎぢ┠ࡘ3 7.1.3

 3 ࡘࢆ័⩦ࡢ㸪ຮᙉࡣᡭ࠸ࡁࡀつᶍࠕ┠ࡘ

㏙ࢆࡁẼ࡙ࡓࢀࡽᚓ࡛ࠖࡿ࠶ࡀタഛ࡞㸪ࡢࡿࡅ

ࡿࡍࢆᤵᴗࡶᏊࡣሿࡢ㸬ᡭࡣ࡛⬦ᩥࡢࡇ㸬ࡿ

ࡶ㸪Ꮚࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉព⏝ࢆ㸪Ꮫ⩦⎔ቃࡃ࡞࡛ࡅࡔ

㸬Ꮚࡿศࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵồࢆ╔ᐃࡢ័⩦⩦Ꮫࡢ

ࡶᏊࡿ࠸࡚ࡋ╔ᐃࡀ័⩦⩦㸪Ꮫࡿࡍࢆᣦᑟࡢࡶ

㸪Ꮚࡶࡽ⪅㸪ಖㆤࡓࡲ㸬ࡿࡌឤࡿ࠶㒊୍࡛ࡃࡈࡣ

ࡄࡍ࡛ࡾ㸪㒊άᖐࡸࡿ࠸࡚ࡋࡾࡃࡗࡺ㸪ࡔᐙࡀࡶ

࠸࡞࠸࡚ࡁಖ࡛☜ࡀ㛫ࡢຮᙉ࠸ࡲࡋᐷ࡚࡚࡚ࢀ⑂

㸪࡚ࡋሙᡤࡿࡍࢆ㸪ຮᙉࡵࡓࡢࡑ㸬ࡃ⪺ࢆヰࡓࡗ࠸

Ꮫ⩦ሿࢆά⏝ࢆࡇࡿࡍಖㆤ⪅ࡣồࡾ࠾࡚ࡵ㸪࠸࠺ࡑ

㸬ࡿศࡀࡇࡿ࠸ࡀ⪅ಖㆤࡴዲࢆᡭࡿ࠶ࡀタഛࡓࡗ

ࡗ㏻Ꮫ⩦ሿࡵࡓࡿࡍ⩦⮬㸪᪥࠸࡞ࡀ㸪ᤵᴗࡓࡲ

ࡿ࠶᭷ຠ࡛ࡣࡇࡿࡍᥦ⪅㸪ಖㆤࢆࡇ࠺ࡽࡶ࡚

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄

 

 ホ౯ࡢ⬦ᩥࡓࡋⓎぢ┠ࡘ4 7.1.4

 ᭱ᚋࠕᏛᰯࡢᡂ⦼ࡀⰋ࡚࠸ࡀ࠸ྜࡾ▱࠸㸪ࡑࡘ

ࡽᚓ࡛ࠖࡿࢀධሿࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆᤵᴗࡓࡏࢃྜᏊࡢ

ᇶࡿࡍࢆࡧ㸪ሿ㑅ࡣ࡛⬦ᩥࡢࡇ㸬ࡿ㏙ࢆࡁẼ࡙ࡓࢀ

ㄆ㆑ࡿ࠶ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡗ㏻ࡀ࠸ྜࡾ▱㸪࡚ࡋ‽

Ꮫ⩦ሿࡿ࠸࡚ࡗ㏻ࡀᏊ࠸Ⰻࡀ⦼ᡂࡢᏛᰯ㸬᭦ࡿࡁ࡛

ࢸᐃᮇࡢ㸪Ꮫᰯࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿࢀྲྀࡳㄞ࠸㧗ࡀホ౯ࡣ

ୖࢆ⦼ᡂࡢࡶᏊࡿ࠸࡚ࡗ㸪㏻࡛ࡇ࠺⾜ࢆ⟇ᑐࢺࢫ

ࡿࡀ࡞ࡘࡇࡿࡍࡃ㧗ࢆホ౯ࡢ㸪Ꮫ⩦ሿࡣࡇࡿࡆ

⬟ྍࡀᤵᴗࡓࡏࢃྜᏊ࠸Ⰻࡢ⦼㸪ᡂࡓࡲ㸬ࡿศ

ࡇࡿࡀ࡞ࡘࡶࡇࡿࡆୖࢆ⦼㸪ྜ᱁ᐇࡵࡓࡿ࡞

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ

 

 ホ౯ࡢࡁࡓࡋ㏙ㄒㄽ⌮ᘧ࡛⾲グࢆ⬦ᩥ 7.2

ḟ㸪࡛ࡲࢀࡇⓎぢࡀ⬦ᩥࡓࡋ౯್࡞⬦ᩥࡿ࠶ࡢ

㸬ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡣࡽ⪅➹ࢆࡇࡃ࠸࡚ࡋᚋ㸪ホ౯ࢆࡢ

⾲㸪㏙ㄒㄽ⌮ᘧ࡛ࡣ㸪Nakamura࣭Teramoto (2015)ࡓࡲ

࠸㧗ࡀホ౯ࡿࢀࡉ⌧⾲᥎ㄽ࡛ࡀ⬦㸪ᩥ㝿ࡓࡋ⌧

㏙[5][4]ࡿ࠸࡚㸬 

㸪Ⓨࡵࡓࡿࡍࢆホ౯ࡢ⬦ᩥࡓࢀࡶ㸪๓❶࡛ᇙ࡛ࡇࡑ

ぢࡓࡋᇙࡢ⬦ᩥࡓࢀࡶ 1 ࡳ࡚ࡋ⌧⾲㏙ㄒㄽ⌮ᘧ࡛ࢆࡘ

 㸬ࡿ

  

ࡏࢃ㏻㸪ሿࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡁ⾜㸪ሿࡋຮᙉࡀፉࠕ

ࢃ㏻ሿࡣ㸪ぶࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡾࡸࢆ㸪ཷ㦂࠼⪄ࢆࡿ

ࡿࡵỴࢆࡇࡿࡏ 㸸ࠖ 

эỴ(㦂ཷ,(ሿ,ࡵࡓࡿࡍຮᙉ,࠸ࡓࡁ⾜)ፉ)࠸ࡓࡾ࣭ࡸ

 (ࡿࡏࢃ㏻ぶ,ፉ,ሿ)ࡿࡵ

 

ࢃ㏻㸪ሿࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡁ⾜㸪ሿࡋຮᙉࡀፉࠕ 

㏻ሿࡣ㸪ぶࡤ࠼ゝ࠸ࡓࡾࡸࢆ㸪ཷ㦂࠼⪄ࢆࡿࡏ

㸪Ꮚ࡛ࡇࡍ⾲㏙ㄒㄽ⌮ᘧ࡛ࢆࠖࡿࡵỴࢆࡇࡿࡏࢃ

ࡶᏊࡀ⪅ಖㆤࡅࡗࡁ࠺ᛮ࠸ࡓ࠸㏻ሿࡀࡶ

ࡿ࠶㛵ಀ࡛ࡢ᥎ㄽࡀࡇࡿࡵỴࢆࡇࡿࡏࢃ㏻ሿࢆ

 㸬ࡿศࡀࡇ
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 ࡵࡲ .8

 ᇙࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶⓎぢࡵࡓࡿࡍ㸪ᐇ㦂ࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࡑ

㸬ࡓࡗศࡀࢫࢭࣟࣉࡿࡍⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᯝ㸪ᇙ⤖ࡢ

ࡁ࡛ࡀ㡢ࡿࡍⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶᇙࡢࡘࡃ࠸㸪࡚ࡋࡑ

ࡢࡓࡋⓎぢࢆ⬦ᩥࡓࢀࡶ㸪ᇙࡣ㸪ᮏㄽᩥ࡛ࡋࡔࡓ㸬ࡓ

㸪ࡀேࡢ㸪ᚋ㸪➹⪅௨እࡵࡓࡿ࠶࡛ࡳࡢࡽ⪅➹㸪ࡣ

ᮏㄽᩥ࡛ぢ࡛ࢫࢭࣟࣉࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡅࡘᇙᩥࡓࢀࡶ

㸪Ⓨࡓࡲ㸬ࡃ࠸࡚ࡋ㸪᳨ド⬟ྍࡀࡇࡿࡍⓎぢࢆ⬦

ぢࢆ⬦ᩥࡓࡋホ౯ࡋ㸪ࡀ⬦ᩥ࡞࠺ࡼࡢ㸪ホ౯ࡀ㧗࠸

 㸬ࡃ࠸࡚ㄪࢆ
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ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㛵ಀᛶࡿࡏࡉ࠼⪄ࢆᩍ⫱ᐇ㊶ 
A Cognitive Science Course to Enhance Motivation  

for Considering about the Relationship between  
Cognitive Science and Cognitive Psychology 

 
⏣୰ Ꮥ͊㸪᪥㧘 ᪼ᖹ͊ 

Koji Tanaka, Shohei Hidaka 
͊㝣ඛ➃⛉Ꮫᢏ⾡Ꮫ㝔Ꮫ ▱㆑⛉Ꮫ⣔ 

School of Knowledge Science, Japan Advanced Institute of Science and Technology 
kjtanaka@jaist.ac.jp 

 
Abstract 
It is necessary to experience that learners consider about the 

relationship between different academic fields in order to 
develop their interdisciplinary attitudes and abilities. In this 
study, we develop a cognitive science course to motivate 
learners to consider the relationship between cognitive science 
and cognitive psychology. In this paper, we give an outline of 
this educational practice. Then based on the results of analysis 
on the free description that learners wrote in the first and the 
last class, we report on their understanding of the both fields 
and their consideration about the relationship as a part of their 
learning states. Concretely, the results show that learners tried 
to capture the relationship by the difference of approaches in 
the fields. 
 
Keywords ̿  Interdisciplinary Area, Educational 
Practice, Quantitative Text Analysis 
 
 ࡵࡌࡣ .1

  ▱㆑♫ࡣ࡚࠸࠾㸪᪂࡞ࡓ▱㆑ࡸ౯್ࡳ⏕ࢆฟࡍ

ࡃከࡢㄢ㢟ࡁࡍゎỴ࡛ࡇࡑ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵồࡀࡇ

⼥ࡢ▱ᑓ㛛ࡢᏛၥ㡿ᇦࡢᩘ「㸪ࡾ࠶㞧࡛」ྜⓗ࡛「ࡣ

Ꮫၥࡢᩘ「㸬ࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀࢳ࣮ࣟࣉ༠ാⓗࡿࡼྜ

㡿ᇦࡣ✲◊ࡓࡋྜ⼥ࡀᏛ㝿ⓗ◊✲ࢀࡉ⛠㸪ࡢࡑ㔜せ

ᛶࡀၐ࠸ࡋஂ࡚ࢀࡽ࠼㸬Ꮫ㝿ⓗ◊✲ࡢ㔜せᛶࡀቑ࡞ࡍ

༠ᑓ㛛ᐙࡢᏛၥ㡿ᇦࡿ࡞␗㸪ࡣ⪅✲◊ࡢ㸪⌧ୡ௦࡛

ാྠࡿࡍ㸪ḟୡ௦⪅✲◊ࡢᑐ࡚ࡋ㸪␗ࡿ࡞ᑓ㛛

ᐙ༠ാࡿࡍ࠺ࡼࡋែᗘࡢᩘ「ࡸᑓ㛛▱ࢹ࣮ࢥࢆ

➹㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵồࡀࡇࡿࡍᡂ⫱ࢆຊ⬟ࡿࡍࢺ࣮ࢿ

ࡿ࡞␗㸪ࡣᡂ⫱ࡢຊ⬟ࡸᏛ㝿ⓗែᗘࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࡣࡽ⪅

Ꮫၥ㡿ᇦࡢ㛵ಀᛶࡿ࠼⪄ࢆ⤒㦂ࡀᚲせ࡛ࡾ࠶㸪Ꮫ㝿ⓗ

◊✲ศ㔝ࡢᏛၥࡢᩍ⫱୍ࡢࡑࡀᙺࢆᢸ࡚࠼⪄ࡿ࠺࠸

 㸬ࡿ࠸

Ꮫ㝿ⓗ◊✲ศ㔝ࡘ୍ࡢㄆ▱⛉Ꮫࡀᣲࡿࢀࡽࡆ㸬᪥

ᮏㄆ▱⛉Ꮫࡣ[1]ࢺࢧࣈ࢙࢘ࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࠕࡣ▱ࠖ

㸪ࡾ࠶ሙ࡛ࡢᏛ㝿ⓗ◊✲ὶࡿࡍᵓ⠏ࢆᏛ⛉࡞ⓗྜ⥲ࡢ

ᚰ⌮Ꮫ㸪ேᕤ▱⬟㸪ゝ ㄒᏛ㸪⬻⚄⤒⛉Ꮫ㸪ဴ Ꮫ㸪♫Ꮫ

ࢸࢽ࣑ࣗࢥ࠺㞟ࡀ⪅✲◊ࡓࡋ᭷ࢆ▱ᑓ㛛࡞ࠎᵝࡢ࡞

 㸪Cognitiveࡓࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉᥖ㍕ࡀࡇࡿ࠶࡛

Science Society ࡢ㸪ே㛫ᵝྠࡶ[2]ࢺࢧࣈ࢙࢘ࡢ

㸪ேᕤ▱⬟㸪ゝࡓࡋᇶ㍈ࢆゎ⌮ࡢᮏ㉁ࡢࣟࢥࢥ ㄒᏛ㸪

ே㢮Ꮫ㸪ᚰ⌮Ꮫ㸪⚄⤒⛉Ꮫ㸪ဴ Ꮫ㸪ᩍ⫱ࡢ࡞ᵝ࡞ࠎᑓ

㛛▱ࡢὶ࡛ࡀࡇࡿ࠶ᥖ㍕ࡾ࠾࡚ࢀࡉ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡀ

Ꮫ㝿ⓗ◊✲ศ㔝࡛ࡿࢃࡀࡇࡿ࠶㸬ࡤ࠼㸪ㄆ▱⛉

Ꮫࢆᵓᡂࡿࡍ◊✲ศ㔝ࠕࡿࢀࡽ࠼ᩘ࡚ࡋᚰ⌮Ꮫ 㸪ࡣࠖ

ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢࡘ୍࡚ࡋᏛၥศ㔝ࡿ࠸࡚ࡋ❧☜ࢆ㸬ᐇ

㝿㸪ᑡࡀࡿ࠶ࡣ࡛ࢱ࣮ࢹ࠸ྂࡋ㸪᪥ᮏㄆ▱⛉Ꮫࡢ

Ꮫ⾡ㄅ㐣ཤ 18 ᖺ㛫࡚ࡗࡓࢃᥖ㍕ࡢ✲◊ࡓࢀࡉഴ

2006ᖺ㸪ࡽ2000ᖺ㸪2001ᖺࡽ㸪1995ᖺࡽ[3]ྥ

2007 ᖺࡽ 2012 ᖺࡢࢀࡎ࠸ࡢᮇ㛫ࡶ࡚࠸࠾㸪ㄆ▱

ᚰ⌮Ꮫ࣭ᚰ⌮Ꮫᐇ㦂ࡀ࣐࣮ࢸࡓࡗ࠸㸪㛵ಀࢸ࠸῝ࡀ

ࢀࢃᢅ࡚ࡋ✲◊㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡀࡿ࡞␗ࡣάⓎᗘࡸ࣐࣮

 㸬ࡿࢀྲྀࡳㄞࡀࡇࡓࡁ࡚

ࢆᡂ⫱ࡢ࣮ࢱ࣮ࢿࢹ࣮ࢥࡢ▱㸪ࡣ࡛✲◊ᮏ࡛ࡇࡑ

ᛕ㢌㸪ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㛵ಀᛶὀ┠ࡇࡿࡍ

┠⛉ᤵᴗࡿ࠼⪄ࢆᏛၥ࡞࠺ࡼࡢࡣㄆ▱⛉Ꮫ࡛

㸦ㄆ▱⛉Ꮫᴫㄽ㸧ࢆタィ࣭ 㛤Ⓨࡋ㸪ࡢࡑᏛ⩦ຠᯝࢆศᯒ 

ຠࡿࡍᑐ⩦Ꮫࡢ✲◊㸪Ꮫ㝿ⓗ㡿ᇦࡧࡼ࠾㸪ࡇࡿࡍ

ᯝ ᐃἲࢆ㛤Ⓨࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࡿࡍ㸬ᮏ✏࡛ࡣ㸪ࡑ

㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡿࡅ࠾᪥⤊᭱㸪ㅮ⩏ึ᪥࡚ࡋᙺ୍ࡢ

ᑐ㛵ಀᛶࡢᏛၥࡢࡘゎ㸪⌮ࡢゎ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ⌮ࡢ

ᇶࢆᯝ⤖ࡢࡑ㸪ࡋศᯒࢆグ㏙ࡿࡍ㛵Ⅼ୕ࡢ࠼⪄ࡿࡍ

⌮ࡿࡍᑐ㛵ಀᛶࡢㄆ▱ᚰ⌮Ꮫㄆ▱⛉Ꮫࡢ⪅⩦Ꮫ

ゎ≧ែࡍ♧ࢆ➃୍ࡢ㸬  

 

2. ᩍ⫱ᐇ㊶ 

2.1. ᤵᴗ⛉┠ࡢᴫせ 

ಟኈㄢ⛬㸯ᖺ⏕ྥࡢࡅᇶ♏⛉┠࡚ࡋ 2017 ᖺ㛤

ㅮࡓࢀࡉ㸬ᤵᴗ⛉┠ࡢᩍ⫱┠ⓗࡣ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ ㄆ▱ᚰ⌮

ᏛࡢᏛ⩦ືࡢᶵࡅ㸪㸪Ꮫၥࡢ㛵ಀᛶࡅ⥆࠼⪄ࢆ

㸬ㅮ⩏㸦1ࡿ࠶࡛ࡅᶵືࡿ ᅇ 100 ศ㸧ࡣ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ

ᩍဨHࡿࡍᑓ㛛ࢆ ࡀ⩏ㅮࡢ 5 ᅇ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࢆᑓ㛛

ᩍဨTࡿࡍ ࡀ⩏ㅮࡢ 6 ᅇ㸪୧ᩍဨྠࡀᢸᙜࡿࡍ
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ㅮ⩏ࡀ 2 ᅇ࡛ࡓࡗ࠶㸦⾲ 1㸧㸬ࡢࡑከࡀࡃ㸪࣡ࣉ࣮ࣝࢢ

⤊㸪᭱ࡓࡲ㸬ࡓࡗ࠶࡛⩏ㅮ࡞ᑐヰⓗࡢ࡞㆟ㄽࡸࢡ࣮

Ⓨ⾲㸦1 ᅇ㸧࡛ ▱㸪ㄆᏛၥ࡞࠺ࡼࡢࡀ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡣ

ᚰ⌮Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸪ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ

㛵ಀࡢ 3 Ⅼ㛵࡚ࡋ㸪ᤵᴗ⛉┠ࢆ㏻࡚ࡋᏛࡇࡔࢇ

⮬㌟ࡢពぢ࡚࠸ࡘⓎ⾲ࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

ࡣᩘ⪅ᒚಟࡢ┠⛉㸪ᤵᴗ࠾࡞ 44 㸬ᒚಟⓏࡓࡗ࠶࡛ྡ

㘓ᮇ㛫⤊ᚋࡢ㞳⬺⪅୍ࡣேࡓࡗ࡞࠸ࡶ 1㸬 

2.2. 㛵ಀᛶࢆࢫࢿࢹࣞࡿ࠼⪄ࢆ㧗ึࡿࡵ

ᅇㅮ⩏ 

ㄆ▱⛉Ꮫࡧࡼ࠾ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢᒚಟ⤒㦂ࡀࡇ࠸࡞ࡀ

ᐃࡽࡇࡓࢀࡉ㸪ึ ᅇㅮ⩏㸪ㄆ▱⛉ᏛࡢᏛ㝿ᛶ㸪

ㄆ▱⛉Ꮫࡀᑐ㇟ࡿࡍ▱㸦ே㛫ࡢ▱ࡢゎ᫂㸪ᶵᲔࡢ▱

ࡘࡇࡿ࠶㒊୍࡛ࡢㄆ▱⛉Ꮫࡀᐇ⌧㸧㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ

ࡀ㸪᪥ᮏㄆ▱⛉Ꮫࡣ࡛⩏ᅇㅮึࡽࡉ㸬ࡓࡋᴫㄝ࡚࠸

タ❧ࡓࢀࡉ 1983 ᖺࡽ㐜ࡇࡿࢀ 20 ᖺᚋࡢ 2003 ᖺ

᪥ᮏㄆࡢ㸪ᖺࡇࡓࢀࡉ❧タࡀ᪥ᮏㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ

▱ᚰ⌮Ꮫ➨ 15 ᅇࡣ࡚࠸࠾㸪ࠕㄆ▱◊✲ࡢ

࡚ࠖࡅྥὶࡢㄆ▱⛉Ꮫ㸸ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࢸࢸࣥࢹ

㸪ᮏᖺࡇࡓࢀ㛤ࡀ[4]࣒࢘ࢪ࣏ࣥࢩࡓࡋ࣐࣮ࢸࢆ

㸪12ࡣᏛ⾡࡛ࡢ ᖺࡾࡪࡢࡘᏛࡀඹྠ࡛㛤ദ

ᵓࢆㄆ▱⛉Ꮫࡀ㸬ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡓࡆᣲࡾྲྀࢆࡇࡿࢀࡉ

ᡂ୍ࡿࡍศ㔝ࡢᏛၥ࡛ࢆࡇࡿ࠶ᩍ♧ྠࡿࡍ㸪

ㄆ▱⛉ᏛࢆᵓᡂࡿࡍᏛၥศ㔝࡛ࡶࡿ࠶㛵ࡎࡽࢃ㸪ㄆ

▱ᚰ⌮Ꮫࡣㄆ▱⛉Ꮫࡢὶࡀᚲせ୍࡛࠺࠸ࡿ࠶✀

▱ㄆࡢ⏕㸪Ꮫ࡛ࡇࡿࡆୖࡾ᥇ࢆෆᐜࡔࢇྵࢆ┪▩ࡢ

⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㛵ಀᛶࢆࢫࢿࢹࣞࡿ࠼⪄ࢆ㧗ࡵ

ᵓᡂࢆㄆ▱⛉Ꮫࡀ⬟▱㸪ேᕤ㸬ྠࡓࡗ࠶ࡀ࠸≻ࡿ

㸪࡛࠼࠺ࡓࡆୖࡾ᥇ࢆࡇࡿ࠶Ꮫ⾡ศ㔝࡛ࡢࡘ୍ࡿࡍ

2015 ᖺᗘேᕤ▱⬟Ꮫᅜ㸦➨ 29 ᅇ㸧࡚࠸࠾㸪

▱ேᕤ᥋Ⅼ㸸ㄆ▱⛉Ꮫࡢᛶ▱ࡢᶵᲔᛶ▱ࡢே㛫ࠕ

⾲ 1  

ㅮ⩏ᅇ ᢸᙜ 㢟┠ ㅮ⩏ෆᐜ
䜾䝹䞊䝥
䝽䞊䜽

䛺ㅮ⩏㛫ᑐヰ

㻝 㻴㻛㼀
䜲䞁䝖䝻䝎䜽䝅䝵䞁䠖ㄆ▱⛉
Ꮫ䛾Ṍ䛝᪉

ㄆ▱⛉Ꮫ䛾Ꮫ㝿ᛶ䠈▱⬟䠈㘒ど 㻙

㻞 㻴 ሗฎ⌮䛾Ỉ‽ ィ⟬䝰䝕䝹䛾䠏Ỉ‽䠈⚄⤒⛉Ꮫ䠈どぬ䛾ィ⟬⌮ㄽ 㻙

㻟 㼀
グ᠈䠍䠖ே㛫䛾グ᠈䛸䝁䞁
䝢䝳䞊䝍䛾グ᠈

ഇ䜚䛾グ᠈䠈㻰㻾㻹䝟䝷䝎䜲䝮䠄య㦂䠅䠈グ᠈⤖ྜ䜶
䝷䞊䠄య㦂䠅

㻔㼀㻕㻌ሗฎ⌮䛾Ỉ‽䛸ᐇ㦂ⓗ◊✲䜰䝥䝻
㻌㻌㻌㻌㻌䞊䝏

㻠 㻴 ㄆ▱⛉Ꮫ䛾ᑠྐ
ㄆ▱⛉Ꮫ䛾Ṕྐⓗ⤒⦋䠈䝣䝺䞊䝮ၥ㢟䠈୪ิศᩓ
ฎ⌮

㻔㻴㻕㻌㻰㻾㻹䝟䝷䝎䜲䝮䛾ᐇ㦂⤖ᯝ䛸ሗฎ
㻌㻌㻌㻌㻌⌮䛾Ỉ‽

㻡 㼀 グ᠈䠎䠖グ᠈ຊ
グ᠈⤖ྜ䜶䝷䞊ᐇ㦂⣲ᮦసᡂ䠄䜾䝹䞊䝥䝽䞊䜽䛾
ᐟ㢟䠅䠈ᐇ㦂ཧຍ

䕿
㻔㼀㻕㻌ศᯒ᪉ἲ䛾ᑓ㛛䞉」㞧䛸◊✲⪅
㻌㻌㻌㻌㻌㐃ᦠ

㻢 㼀
グ᠈䠏䠖䜰䝕䜱䝅䝵䝘䝹䝍
䜲䝮

ᐇ㦂ཧຍ䠈┠ᧁドゝ䠈㻸㼛㼒㼠㼡㼟䝟䝷䝎䜲䝮 㻔㻴㻕㻌ᐇ㦂䝕䝄䜲䞁䛸䝣䝺䞊䝮䠄ィ⟬⌮ㄽ䠅

㻣 㼀
ㄆ▱ᕤᏛ䛸䝠䝳䞊䝬䞁䜲䞁
䝍䝣䜵䞊䝇

ㄆ▱ⓗ䜲䞁䝍䝣䜵䞊䝇䠈䝜䞊䝬䞁䛾䝕䝄䜲䞁ཎ⌮䠈
ㄆ▱ⓗ䜴䜷䞊䜽䝇䝹䞊ἲ

䕿 㻙

㻣䇻 㼀 ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ䛾᥈㝤
㌟㏆䛻䛒䜛䝜䞊䝬䞁䛾䝕䝄䜲䞁ཎ⌮䛾᥈⣴䠄䜾䝹䞊
䝥䝽䞊䜽䛾䝀䞊䝭䝣䜱䜿䞊䝅䝵䞁䠅

䕿 㻙

㻤 㼀 ᪥ᖖ䛾ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ
䝯䝍ㄆ▱䠈⮬ᕫㄪᩚᏛ⩦䠈㐺ᛂⓗ䝯䝍ㄆ▱䛾⫱ᡂ
᪉ἲ䠄䜾䝹䞊䝥䝽䞊䜽䠅

䕿
㻔㻴㻕㻌䜲䞁䝍䝣䜵䞊䝇䛾㔜᥋㠃ᛶ䛸ከ㔜᥋
㻌㻌㻌㻌㻌㠃ᛶ䠄㏆㡯㻛㐲㡯䠈ኚ㡯䠅

㻥 㻴
ㄆ▱㐣⛬䛾ㄝ᫂䞉䝰䝕
䝹䞉ᐇ

ᚰⓗ䜲䝯䞊䝆䠈㏫ၥ㢟䠈ከḟඖᑻᗘᵓᡂἲ 㻔㻴㻕㻌䝯䝍ㄆ▱ㄢ㢟䛸Ⰻタᐃၥ㢟

㻝㻜 㻴 Ꮫ⩦䛸⤫ィⓗ䝰䝕䝹 ⤫ィⓗ䝰䝕䝹䠈䝰䝕䝹᥎ᐃ䠈⥺ᙧ䝰䝕䝹
䕿

㻔య㆟ㄽ㻕

㻔㼀㻕㻌ᐇ㦂䝟䝷䝎䜲䝮䛾☜❧䛸Ⓨᒎⓗ䞉ᣑᙇ
㻌㻌㻌㻌㻌ⓗᐇ㦂

㻝㻝 㻴 ㄆ▱䝰䝕䝸䞁䜾
䝙䝳䞊䝷䝹䝛䝑䝖䝽䞊䜽䠈䝟䞊䝉䝥䝖䝻䞁䠈䝩䝑䝥
䝣䜱䞊䝹䝗䝛䝑䝖

䕿 㻔㼀㻕㻌ṇつศᕸ䛸ᅇᖐ䛾ㄗㅸ

㻝㻞 㼀
ᕪ䜢ྫྷ䛩䜛᪉ἲ䠖ᐇ㦂
ィ⏬ἲ䜢Ꮫ䜆

ᐇ㦂䝕䝄䜲䞁䠈䝞䜲䜰䝇䠈ᐇ㦂⪅⌮ 䕿 㻔㼀㻕㻌⣲ᮔィ⟬ㄽ䛸ホᐃᑻᗘἲ

㻝㻟 㻴㻛㼀 ᭱⤊Ⓨ⾲
䠏ศ㛫Ⓨ⾲䠄ㄆ▱⛉Ꮫ䛾⌮ゎ䠈ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ䛾⌮
ゎ䠈ㄆ▱⛉Ꮫ䛸ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ䛾㛵ಀᛶ䠅

㻙

㻝㻠 㻴㻛㼀 䜎䛸䜑䠖ㄆ▱⛉Ꮫ䛾ᡬ ㄆ▱⛉Ꮫ䛾୍どⅬ䠈䝕䝤䝸䞊䝣䜱䞁䜾 㻙

                                                              
㸦1㸧ᒚಟⓏ㘓ࢆゎ㝖ࡋᛀࡓࢀ 1 ྡ㸦ㅮ⩏Ḟᖍ㸧ࢆ㝖ࡃ㸬 
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Reunionࡢ⬟ ࡚ࡅྥ ࣒࢘ࢪ࣏ࣥࢩࡓࡋ࣐࣮ࢸࠖࢆ

㸪ࡣࢀࡇ㸬ࡓࡆୖࡾ᥇ࡶ࡚࠸ࡘࡇࡓࢀࡉ㛤ദࡀ[5]

ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱⛉ᏛࢆᵓᡂࡿࡍᏛၥศ㔝ࡢ㛵ಀᛶࢆ

 㸬ࡓࡗ࠶ࡀ࠸≻ࡿࡵ㧗ࢆࢫࢿࢹࣞࡿ࠼⪄

Ꮫࡀࡇࡿࡍ▱ㄆࢆ⛬Ꮫ⩦㐣ࡢ㌟⮬ࡽどⅬ࡞ࢱ࣓

ࢆ▱ㄆࡢ⛬㸬Ꮫ⩦㐣[6]ࡍࡓᯝࢆᙺ࡞㔜せ࡚࠸࠾⩦

ᨭࡿࡍ᪉ἲ࡚ࡋ㸪Ꮫ⩦ෆᐜࡢእࡀᣲࡿࢀࡽࡆ㸬

㸪ึ࡛ࡇࡑ ᅇㅮ⩏᭱ࡢᚋ㸪Ꮫ⩦άື࡚ࡋ⎔୍ࡢ㸪ㄆ

▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡴྵࢆ 10 ᏛၥࡢᏛၥ㛫ࡢ㊥㞳

Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᅇ⟅㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ㠀㢮ఝᗘࡢ࡚࠸ࡘ

ၥ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸪ㄆ▱⛉Ꮫㄆ

▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㛵ಀࡢ࡚࠸ࡘ⮬⏤グ㏙ࡢㄢ㢟ࢆࡓ࠼

㸦⣙ 20 ศ㸧㸬 

ࡿ࠼⪄ࢆ㛵ಀᛶࡢㅮ⩏㛫ࡸほⅬࡿ࡞␗ .2.3

ືᶵ࡙ࢆࡅ㧗ࡿࡵㅮ⩏㛫ᑐヰ 

ྡࡢᢸᙜᩍဨࡣ㸪⮬㌟ࡢᢸᙜᅇ࡛࠸࡞ࡣㅮ⩏ࡶ

ཧຍࡓࡋ㸬࡛࠼࠺ࡢࡑ⮬㌟ࡢᢸᙜㅮ⩏ࡢෑ㢌㸪࠺ࡶ

୍᪉ࡢᢸᙜ⪅ࡢ㉁ၥࡿ࡞␗ࡸどⅬࡢࡽ㆟㢟㸦ㅮ⩏

㛫ᑐヰ㸧ࢆᥦ౪ࡓࡋ㸦⾲ 1㸧㸬ㅮ⩏㛫ᑐヰ⏝ࢫࡓࡋ

ᅗࢆ୍ࡢࢻࣛ 1 ㅮ⩏㛫ᑐヰࡢ㸪ෑ㢌ࡓࡲ㸬ࡍ♧

ㅮࡢ⪅ᢸᙜࡢ᪉୍࠺ࡶ㸪ࡶ୰ࡢ⩏㸪ㅮࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔ

⩏ෆᐜ㛵㐃ࡓࡅㄝ᫂ࢆຍ࡞ࡿࡍࡾࡓ࠼㸪ᩍဨ㛫

 㸬ࡓࡋព㆑ࢆᑐヰࡢ

⛉Ꮫ⪅ࡸᑓ㛛ᐙࡓࡗ࠸ᶒጾ⪅ࡽ▱㆑ᩧ୍ࢆᤵᴗ

࡛ఏ㐩ࡿࢀࡉᏛ⩦⎔ቃ࡛㐣ࡓࡁ࡚ࡋࡈᏛ⏕ࡢከࡀࡃ㸪

▱㆑ࡣࡓࡗ࠸ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࢀࡽ࠼▱㆑⋓ᚓᆺࡢㄆ

㆑ⓗಙᛕࢆᣢ[7]ࡿ࠸࡚ࡗ㸬ㅮ⩏ෆᐜᑐ࡚ࡋ㸪ᩍဨྠ

ኈ࡛㸪ၥࢆ࿊ࡾࡓࡋ㸪㐪࠺ほⅬࡽᤊࡍࡾࡓࡋ┤࠼

ࢿࢹࣞࡢ㸪ᢈุⓗᛮ⪃ែᗘࡀࡇࡿࡍ┠ࢆάືࡿ

ຓ୍ࡿࡍ⬺ࡽㄆ㆑ⓗಙᛕࡢ㸪▱㆑⋓ᚓᆺࡵ㧗ࢆࢫ

 㸬ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡿ࡞

2.4. Ꮫ⩦ෆᐜࡢእࢆ┠ⓗ᭱ࡓࡋ⤊Ⓨ⾲ 

Ꮫ⩦⪅ࡀᏛ⩦ෆᐜࢆእࡿࡍᶵ࡚ࡋ㸪ㅮ⩏᭱⤊

ᅇ㸪Ꮫ⩦ෆᐜ㛵ࡿࡍⓎ⾲ࡢሙࢆタࡓࡅ㸬᭱ ⤊Ⓨ⾲࡛

㸪ึࡣ ᅇㅮ⩏ࡢㄢ㢟࡚ࡋၥࡓࢀࢃ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡼࡢࡀ

㸪ㄆ▱⛉ᏛᏛၥ࡞࠺ࡼࡢࡀ㸪ㄆ▱ᚰ⌮ᏛᏛၥ࡞࠺

ࡢ㛵ಀࡢㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ 3 Ⅼ㛵࡚ࡋ㸪ᤵᴗ⛉┠ࢆ㏻ࡋ

࡚Ꮫࡇࡔࢇ⮬㌟ࡢពぢ࡚࠸ࡘ 900 ᩥᏐ⛬ᗘࡢཎ

࡛࠼࠺ࡓࡋグ㏙ࢆ✏ 3 ศ㛫ࡢⓎ⾲ࡓࡗ⾜ࢆ㸬࠾࡞㸪᭱

⤊Ⓨ⾲ᑐࡿࡍ࿌▱ࡣ㸪᭱⤊Ⓨ⾲ࡢ 2 ᅇ๓ࡢㅮ⩏㸦12

᪥๓㸧࡛⾜ࡓࢀࢃ㸬 

࠼࠺ࡓ࠼ࡲ㋃ࢆ⾲Ⓨࡢ⪅㸪ࡶ㸪⤊Ⓨ⾲⤊ᚋࡓࡲ

ࡿࡍእࢆ࠼⪄ࡢ࡚࠸ࡘゎ㸪㛵ಀᛶ⌮ࡢ㸪୧Ꮫၥࡢ࡛

Ꮫ⩦άື࡚ࡋ㸪ึ ᅇㅮ⩏ྠᵝ㸪Ꮫၥ㛫ࡢ㊥㞳㸪

ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸪ࡢࡽࢀࡑ㛵

ಀࡢ࡚࠸ࡘ⮬⏤グ㏙ࡢㄢ㢟ࢆㄢࡓࡋ㸬 

㸪᭱࠾࡞ ⤊Ⓨ⾲ࡣ࡚࠸ࡘ㸪ྡࡢᩍဨ࡛᥇Ⅼᇶ‽ࡢ

ྜពᙧᡂࡢࠎྛࡎࢃ⾜ࢆᇶ‽࡛᥇Ⅼࡓࡗ⾜ࢆ㸦ᖹᆒ

75.71㸪SD=14.06㸪┦㛵 0.89㸧㸬 

 

3. ㄪᰝ 

3.1. ㄪᰝཧຍ⪅ 

ㄪᰝࡢ༠ຊྠពཷࡓࡋㅮ⏕ 34 ㇟ศᯒᑐࢆྡ

 㸬ࡓࡋ

3.2. ㄪᰝࣥࢨࢹ 

ึᅇㅮ⩏ᚋ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢᒚಟ⤒㦂ࡢ᭷

⾲ 2  

ே  ᩘ 34  ྡ

ᛶ  ู ⏨ᛶ㸸29 ྡ㸪ዪᛶ㸸5  ྡ

ᅜ⡠ ᪥ᮏ㸸20 ྡ㸪୰ᅜ㸸14  ྡ

ᒚಟ⤒㦂 ㄆ▱⛉Ꮫ㸸3 ྡ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ㸸1 ྡ

ㄞᗘ⇍ࢫࣂࣛࢩ 4.24 

ゎᗘ⌮ࢫࣂࣛࢩ 4.03 

 

 
ᅗ 1
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↓㸪ࢫࣂࣛࢩ⇍ㄞᗘ㸦1㸸ࡃࡓࡗࡲㄞ7̺࠸࡞࠸࡛ࢇ㸸⇍

ㄞࡓࡋ㸧㸪ࢫࣂࣛࢩ⌮ゎᗘ㸦1㸸ࡃࡓࡗࡲ⌮ゎ࡛࡞࠸࡚ࡁ

㸬ࡓࡵồࢆ⟆ᅇ࡚࠸ࡘ㸧ࡿ࠸࡚ࡁゎ࡛⌮7㸸㠀ᖖ̺࠸

ㄆࡓࡵồࢆ⟆ᅇ࡚ࡋㄢ㢟ࡢᅇ⤊᭱㸪ㅮ⩏ึᅇࡓࡲ

▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡴྵࢆ 10 ᏛၥࡢᏛၥ㛫ࡢ㊥㞳

ᑐࡿࡍ㠀㢮ఝᗘ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸪ㄆ▱ᚰ

⌮Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸪ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㛵

ಀࡢ࡚࠸ࡘ⮬⏤グ㏙㸪᭱⤊Ⓨ⾲ࡢཎ✏ࢆㄪᰝᑐ㇟

 㸬ࡓࡋ

3.3. ⤖ᯝ⪃ᐹ 

ㄪᰝࡢ༠ຊྠពཷࡓࡋㅮ⏕ࡢᛶู㸪ᅜ⡠㸪ᒚಟ

⤒㦂㸪ࢫࣂࣛࢩ⇍ㄞᗘࡧࡼ࠾⌮ゎᗘࢆ⾲ 2 㸬᭱ࡍ♧

⤊Ⓨ⾲ཎ✏ࡢศᯒ[8]㸪ࡧࡼ࠾㸪Ꮫ⾡ศ㔝ࡢ㠀㢮ఝᛶࡢ

ᅇ⟅ࡢศᯒ[9]ࡢヲ⣽✏ูࡣ࡚࠸ࡘㆡ࡚ࡋࡿ㸪ᮏ

ᐹ⪄࡚࠸ࡘᯝ⤖ࡓࡋศᯒࢆෆᐜࡢ㸪⮬⏤グ㏙ࡣ࡛✏

 㸬ࡿࡍ

グ㏙ෆᐜᑐ࡚ࡋ㸪KH Coder[10]ࢆ⏝ࡋ㸪タၥ

ᐇᮇ㸦ㅮ⩏๓ࠝ ึᅇ 㸪ࠞㅮ⩏ᚋࠝ ᭱⤊ᅇ 㸧ࠞ㛵ࡿࡍ

ኚᩘᢳฟࡓࢀࡉฟ⌧㢖ᗘࡢ㧗࠸ㄒ㸦ᥥ⏬ᩘ 60㸪᭱ప

ฟ⌧ᩘ 3㸧ࡽඹ㉳ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸦ᅗ 1㸧ࢆసᡂࡇࡿࡍ

ࡧ⤖࠺ࡼࡢࡀᐇᮇࡧࡼ࠾タၥ㸪㢖ฟㄒ࡛

ᯝ㸪ㅮ⩏๓࣭⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡗྲྀࡳㄞࢆࡿ࠸࡚࠸ࡘ ㅮ⩏ᚋ

ࢆ▱ㄆࡢே㛫㸦ே㸧ࡀㄆ▱⛉Ꮫ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࡚ࡋ㏻ࢆ

㸦ᅗ♏ᇶࢆゎ⌮࠺࠸ࡿ࠶Ꮫၥ࡛ࡿࡍ✲◊ 2 (A)㸧㸪

ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡣ࡚࠸ࡘ㸪ᚰ⌮࠼⪄ࡸ᪉ࢆศᯒࡿࡍᏛၥ

㸦ᅗࡽゎ⌮࠺࠸ 2 (B1)㸧㸪ᐇ㦂ࡸほᐹࡢ࡞᪉ἲࡢ

ᐇド࡚ࡗࡼᚰࢆື⾜ࡸ⌮ゎࡿࡍᏛၥ࠺࠸ලయⓗ࡞

⌮ゎ㸦ᅗ 2 (B2)㸧ኚࡇࡿ࠸࡚ࡋ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ

࠸ࡿ࠶Ꮫ࡛⛉ࡿࡍ㛵ㄆ㆑ࡓࡗ࠸ࡿ㸪ぢࡣ࡚࠸ࡘ

㸦ᅗࡽゎ⌮࠺ 2 (C1)㸧㸪ᚰ㸦ࡸ⾜ື㸧ࡢാࡁ㸦㐣⛬㸧

㸦ᅗゎ⌮࠺࠸ࡿ࠶Ꮫၥ࡛ࡿࡍࣝࢹࣔࢆ 2 (C2)㸧

㸪ࡣ࡚࠸ࡘ㸬㛵ಀᛶࡓࢀྲྀࡳㄞࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋኚ

ㄆ▱⛉Ꮫࡣㄆ▱ᚰ⌮Ꮫึ࠺࠸ࡴྵࢆᅇㅮ⩏ࡢෆᐜࢆ

ᫎࡓࡋ㛵ಀࡢ⌮ゎࡽ㸦ᅗ 2 (D1)㸧㸪ࡿ࡞␗ࡣࡘ

࠼⪄ࢆ㛵ಀᛶࡽほⅬ࠺࠸ࢳ࣮ࣟࣉࡸ࠼⪄ࡓࡗ࠸

㸦ᅗࡿ࠸࡚ 2 (D2)㸧ࡀࡇㄞࡓࢀྲྀࡳ㸬 

ḟ㸪᭱ ⤊Ⓨ⾲ࡢ᥇Ⅼ⤖ᯝࢆ⏝ࡋ㸪ୖ ⩌㸦12 ྡ㸪

ᖹᆒ 90.21㸧୰⩌㸦10 ྡ㸪ᖹᆒ 77.00㸧㸪ୗ⩌㸦12
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ྡ㸪ᖹᆒ 60.13㸧Ꮫ⩦⪅ࢆศ㢮࡛࠼࠺ࡓࡋ㸪ඹ㉳ࢵࢿ

ᯝ㸪᭱⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡋసᡂࢆࢡ࣮࣡ࢺ ⤊Ⓨ⾲ୗ⩌ࡣ㸪

๓ᚋࢆ㏻࡚ࡋ㸪ࡴྵࠕ 㸪ࠖࡓࡗ࠸ࠖࡘ୍ࠕ⤖ㄽ㛵ࡍ

㸦ᅗࡓ࠸࡚ࡋጞ⤊࠼⪄ࡿ 3 (A)㸧ࡀ㸪ୖ ⩌ࡣ㸪ࣉࠕ

ࢳ࣮ࣟ ⓗ┠ࠕࠖࡸ ࡼࡿ࠼⪄ࢆ⏤⌮ࡃᑟࢆㄽ⤖ࡓࡗ࠸ࠖ

㸦ᅗࡇࡿ࠸࡚ࡋኚ࠺ 3 (B)㸧ࡀㄞࡓࢀྲྀࡳ㸬ࢀࡇ

㸪Ꮫၥࡘࡘࡵ῝ࢆゎ⌮ࡢ୧Ꮫၥࡀ⪅⩦㸪Ꮫࡣᯝ⤖ࡢࡽ

ࡍ♧ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡋ⬟ᶵࡀᏛ⩦άືࡿ࠼⪄ࢆ㛵ಀᛶࡢ

 㸬ࡿ࠼࠸ࡢࡶ

 

 ࡾࢃ࠾ .4

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪๓ᚋㄪᰝࡢ⮬⏤グ㏙ෆᐜࡢ㐪࠸

ࡢࡑ㸬ࡓ࠼ຍࢆウ᳨࡚࠸ࡘኚࡢゎ⌮ࡢ⪅⩦㸪Ꮫࡽ

⤖ᯝ㸪ㅮ⩏ᚋࡣ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡣᐇ㦂ⓗ◊✲ࡸほᐹⓗ

ࡣ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࡚ࡗࡼࢳ࣮ࣟࣉ✲◊ື⾜ࡢ࡞✲◊

ㄆ▱㐣⛬ࣝࢹࣔࡢ࡚ࡗࡼ㸪ᚰࢆື⾜ࡸ⌮ゎࡿࡍᏛ

ၥ࡛ࡿ࠶⌮ゎࡇࡿ࠸࡚ࡋ㸪ࡢࡘᏛၥ࣮ࣟࣉࢆ

ࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋ࠺ࡼ࠼ᤊ࡚ࡗࡼ࠸㐪ࡢࢳ

㸪ୖ≉㸬ࡓ ⩌ࡣ࡚࠸ࡘ㸪ୗ⩌ẚࡢࡑ࡚ഴྥ

᭱ࡓࢀඃࡀ⪅㸪ㅮ⩏ᢸᙜࡣ࡛✲◊㸬ᮏࡓࢀࡽぢࡃᙉࡀ

⤊Ⓨ⾲࡛ࡓࡗ࠶ホ౯ࡓࡋᏛ⩦⪅ࡢ⌮ゎࡢኚࢆ☜ㄆ

ࢆᯝ⤖ࡢ⾲Ⓨ⤊᭱ࡓࡋ᥇Ⅼࡀ⪅㸪ㅮ⩏ᢸᙜࡵࡓࡿࡍ

⊂❧ኚᩘࡓ࠸⏝࡚ࡋ㸬᭱⤊Ⓨ⾲ࡢཎ✏ࡢศᯒࡽ㸪

ࢆ⪅⩦Ꮫࡓࡋゝཬࢆලయⓗෆᐜࡢ࡚࠸ࡘࢳ࣮ࣟࣉ

㧗ࡃホ౯ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋ♧၀[8]ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬ᚋㄪᰝ

ෆᐜࡢ⾲㸪᭱⤊Ⓨࡾ࠾࡚ࢀࡉᐇ㸪᭱⤊Ⓨ⾲┤ᚋࡣ

✲◊㸪ᮏࡿ࠼⪄ࡓࢀࡉᫎࡲࡲࡢࡑᚋㄪᰝࡀ

㸪᭱ࡣᯝ⤖ࡢ ⤊Ⓨ⾲ࡢホ౯㸪ࡾࡲࡘ㸪ᩍᤵ⪅ഃࡢᛮ⪃

౫Ꮡࡓࡋ⤖ᯝ࡛ࡿ࠼࠸ࡿ࠶㸬ࡵࡓࡢࡑ㸪ᮏᩍ⫱ᐇ㊶

㸪Ꮫࡣࡵࡓࡿࡵ㐍ࢆウ᳨ࡽࡉ࡚࠸ࡘᏛ⩦ຠᯝࡢ

⩦⪅⮬㌟ࡢᛮ⪃ࢆᫎࡓࡋ⊂❧ኚᩘࡀ❧☜ࡢᚲせ࡛࠶

 㸬ࡿ

Ꮫ㝿ⓗ◊✲ศ㔝ࢆᏛ⩦ࡿࡍ㝿ࡣ㸪Ꮫ⩦⪅ࡀ⮬㌟ࡢ

ᑓ㛛ศ㔝ࡋ࣮࢝ࣥࢆ㸪Ꮫ⩦ෆᐜࢆᑓ㛛ศ㔝ࡧ⤖

ࡽࡀ࡞ࡅᏛ⩦ࡀࡇࡿࡍ㔜せ࡛ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡿ࠶㸬

๓ᚋㄪᰝ୍ࡢ㒊࡚ࡋᐇࡓࡋᖹᆒ㠀㢮ఝᗘ⾜ิ

ࡓࡋ⏝㐺ࢆከḟඖᑻᗘᵓᡂἲ࡚࠸ࡘ⟆ᅇࡿࡍᑐ

㏆᭷ពࡀ㊥㞳ࡢ୧Ꮫၥᑓ㛛ศ㔝ࡢ⪅⩦㸪Ꮫࢁࡇ

ࢀࡉ၀♧ࡀୖྥࡢぶ㏆ᛶࡿࡼ㸪ㅮ⩏ཷㅮࡾ࠾࡚࠸࡙

࠺ࡼࡢࢆㅮ⩏ෆᐜࡢᅇྛࡀ⪅⩦㸬ᚋ㸪Ꮫ[9]ࡿ࠸࡚

ࡿࡍウ᳨࡚࠸ࡘࡢࡓࡅࡧ⤖ᑓ㛛ศ㔝ࡢ㌟⮬

ᚲせࡿ࠶ࡀ㸬ࡽࡉ㸪ࡢᩘ「ࡽࢀࡇᏛ⩦ຠᯝ ᐃἲࢆ

య⣔ࢆࡇࡿࡍ㏻࡚ࡌ㸪Ꮫ㝿ⓗ◊✲ศ㔝ᑐࡿࡍᏛ

⩦ຠᯝ ᐃἲࡀࡇࡿࡍ❧☜ࢆᚋࡢᒎᮃ࡛ࡿ࠶㸬 

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪Ꮫ⩦ຠᯝࡢほⅬࡽ㸪Ꮫ⩦⪅ࡢ⌮ゎࡢ

ኚ᳨࡚࠸ࡘウࢆຍࡓ࠼㸬࡛ࡇࡇ᫂♧ࡓࢀࡉᏛ⩦

ྠࡿ࠶㫣࡛∦ࡢᡂ㛗ࡢ⪅⩦㸪Ꮫࡣኚࡢゎ⌮ࡢ⪅

ᩍᮦࡢࡵࡓࡿࡍᨵၿࡾ㏉ࡾࢆ⫱ᩍࡢ㌟⮬ࡀ㸪ᩍဨ

ែࡿࡍ࠺ࡼࡋ༠ാᑓ㛛ᐙࡿ࡞␗㸬ࡿ࠼⪄ࡿ࡞

ᗘࡢᩘ「ࡸᑓ㛛▱ࡿࡍࢺ࣮ࢿࢹ࣮ࢥࢆ⬟ຊࢆ⫱ᡂࡍ

࠸࡚ࡋ⦏Ὑࡽࡉࢆ㸪ᤵᴗ⛉┠ෆᐜ࡚ࡋᩍ⫱ᡭἲࡿ

  㸬ࡿ࠶ணᐃ࡛ࡃ
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Ꮫ㝿ศ㔝ࡢ⌮ゎᗘࡢ ᐃἲ࡚ࡅྥ 

㸸ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫㅮ⩏ࡳ⤌ྲྀࡿࡅ࠾ 
Measuring the learning effect of inter-disciplinary area: A class-room 

case study on learners of Cognitive Science/ Cognitive Psychology 
 

᪥㧘 ᪼ᖹ͊㸪⏣୰ Ꮥ͊ 

Shohei Hidaka, Koji Tanaka 
͊㝣ඛ➃⛉Ꮫᢏ⾡Ꮫ㝔Ꮫ 

Japan Advanced Institute of Science and Technology  
shhidaka㸾jaist.ac.jp 

 
Abstract 
ㄆ▱⛉Ꮫࡸㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࠺ࡼࡢᏛ㝿ⓗศ㔝ࡢㅮ⩏

ࡀࡽࢀࡑࠊࡎࡽ࡞ࡳࡢᚓ⩦ࡢᴫᛕࡢᐃ㡿ᇦ≉ࠊࡣ࡛

ໟྵࡢᩘ「ࡿࡍศ㔝㛫ࡢ㛵ಀࢆ⌮ゎࡿࡍࡀồࡽࡵ

ᐃ㔞ࢆ㛵ಀᛶ⌮ゎࡢ㸪」ᩘศ㔝ࡣ࡛✲◊㸬ᮏࡿࢀ

ㄆ▱⛉Ꮫᴫㄽࠕ㸪࡚ࡋࡳヨࡿࡍ ㅮࠖ⩏๓ᚋཷㅮ⪅

㸪ከḟඖᑻᗘࡋ┠╔ᚰ⌮ⓗ㊥㞳ࡢศ㔝ࡓࡋ⟆ᅇࡢ

ᵓᡂἲࡿࡼᏛၥศ㔝ࡢ✵㛫㓄⨨ࡢኚࢆศᯒࡓࡋ㸬

ศ㔝ࡿࡍ㛵㐃ᯝ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ⤖ࡢࡑ

ホ⤊᭱ኚࡢࡽࢀࡑ㸪ࡾ࠶ࡀኚᚰ⌮ⓗ㊥㞳ࡢ

౯ࡢ┦㛵ࡶぢࡓࢀࡽ㸬 

Keywords ̿ Cognitive Science, Cognitive Psychology, 
Measure of learning effect 
 
 ࡵࡌࡣ .1

▱㆑♫ᒣ✚ࡿࡍㄢ㢟ࡢከࡣࡃ㸪୍ࡢࡘᏛၥศ

㔝ࡀ᭷ࡿࡍᑓ㛛▱ࡣ࡛ࡅࡔࢳ࣮ࣟࣉࡢࡽゎỴࡀ

㞴ࡃࡋ㸪」ᩘࡢᏛၥศ㔝ࡀ᭷ࡿࡍᑓ㛛▱ࡿࡼ༠ാ

ⓗࡀࢳ࣮ࣟࣉᚲせ࡛ࡿ࠶㸬ᵝ࡞ࠎᏛၥ㡿ᇦࡀ⼥ྜ

✲◊㸪ᚋ㸪Ꮫ㝿ⓗࢀࡉ⛠✲◊Ꮫ㝿ⓗࡣ✲◊ࡓࡋ

ᬒ⫼࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿࢀࡉணࡀࡇࡍቑࡀ㔜せᛶࡢ

ᑓ㛛ᐙࡢᏛၥ㡿ᇦࡿ࡞␗ࡀ⪅✲◊ࡢ㸪⌧ୡ௦ࡶࡢ

࡞␗࡚ࡋᑐ⪅✲◊ࡢ㸪ḟୡ௦ྠࡿࡍ༠ാ

ᩘ「ࡸែᗘࡿࡍ࠺ࡼࡋ༠ാᑓ㛛ᐙࡢᏛၥ㡿ᇦࡿ

ࡇࡿࡍᡂ⫱ࢆຊ⬟ࡿࡍࢺ࣮ࢿࢹ࣮ࢥࢆ▱ᑓ㛛ࡢ

Ꮫ㝿ⓗែࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࡣࡽ⪅㸬ⴭ[1] ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵồࡀ

ᗘࡸ⬟ຊࡢ⫱ᡂࡣ㸪␗ࡿ࡞Ꮫၥ㡿ᇦࡢ㛵ಀᛶࢆ⪃

ᩍࡢᏛၥࡢ㸪Ꮫ㝿ⓗ◊✲ศ㔝ࡾ࠶ᚲせ࡛ࡀ㦂⤒ࡿ࠼

 㸬ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡿ࠺࠸ᢸࢆᙺ୍ࡢࡑࡀ⫱

Ꮫ㝿ⓗ◊✲ศ㔝ࡘ୍ࡢㄆ▱⛉Ꮫࡀᣲࡿࢀࡽࡆ㸬

ㄆ▱⛉Ꮫࡣ㸪ࠕ▱ Ꮫ㝿ࡿࡍᵓ⠏ࢆᏛ⛉࡞ⓗྜ⥲ࡢࠖ

ⓗ◊✲ὶࡢሙ࡛ࡾ࠶㸪ᚰ⌮Ꮫ㸪ேᕤ▱⬟㸪ゝ ㄒᏛ㸪

⬻⚄⤒⛉Ꮫ㸪ဴᏛ㸪♫Ꮫࡢ࡞ᵝ࡞ࠎᑓ㛛▱ࢆ᭷

ࡑ㸪ࡓࡲ㸬[2]ࡿ࠶࡛ࢸࢽ࣑ࣗࢥ࠺㞟ࡀ⪅✲◊ࡓࡋ

ᚰ⌮Ꮫࠕࡿ࠶ศ㔝୍࡛ࡿࡍᵓᡂࢆ✲◊Ꮫ㝿ⓗࡢ 㸪ࡣࠖ

ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢࡘ୍࡚ࡋᏛၥศ㔝ࡿ࠸࡚ࡋ❧☜ࢆ㸬 

ᮏ◊✲ࡣ㸪▱ࡢ࣮ࢱ࣮ࢿࢹ࣮ࢥࡢ⫱ᡂࢆᛕ㢌㸪

ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㛵ಀᛶ࡛ࡇࡿ࠼⪄ࢆ㸪ㄆ

▱⛉Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡣᏛၥࡿ࠼⪄ࢆᤵᴗ⛉┠ࢆタ

ィ࣭㛤Ⓨ[4][3]ࡋ㸪ࡢࡑᏛ⩦ຠᯝࢆ ᐃࢆࡇࡿࡍ┠

ⓗࡿࡍ㸬ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࠺ࡼࡢ㛵㐃ศ㔝

ㅮ࠸࡞ࡋⓗ┠ࢆ㆑⋓ᚓ▱ࡢᐃ㡿ᇦ≉㸪༢ࡃከࡀ

ࢆゎᗘ⌮࡚ࡗࡼ࡞グヨ㦂➹ࡢ㸪༢୍ࡣ࡛┠⛉⩏

༑ศࡣࡇࡿ ᅔ㞴࡛ࡿ࠶㸬ࡵࡓࡢࡑ㸪ᮏ◊✲࡛

ㄆ▱⛉Ꮫࡢ⪅㸪ཷㅮࡋ⏝άࢆᏛ㝿ᛶࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡣ

㸪ㅮ⩏๓ᚋ࡛ࡀ㛵ಀᛶ࡞ᚰ⌮ⓗࡢᏛ⾡ศ㔝ࡢ

ࢆᐃ㔞ࡢ࡛㸪Ꮫ⩦ຠᯝࡿㄪࡿࡍኚ࠸

ヨࡿࡳ㸬 

௨ୗ࡛ࡣ㸪ࡎࡲ㸪ᑐ㇟ࡿ࡞ᤵᴗ⛉┠ࢆᴫㄝ

ࡒࢀࡑㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ⏕㸪ཷㅮ㸬ḟࡿࡍ

ࡢㅮ๓ᚋ࡛ཷࡢゎ⌮ࡢ㛵ಀᛶࡢࡘࡢࡑࡧࡼ࠾㸪ࢀ

ኚࡽᏛ⩦ຠᯝࢆศᯒ࣭⪃ᐹࡿࡍ㸬 

 

2. ㅮ⩏ 

ᤵᴗ⛉┠㸦ㄆ▱⛉Ꮫᴫㄽ㸧ࡣ㸪13 ᅇࡢㅮ⩏ 1 ᅇ

Ⓨ⾲㸦1⤊᭱ࡢ ᅇ 100 ศ㸧ࡽᵓᡂࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸦㐌

2 ᅇ㸧㸬ࡢࡑᩍ⫱┠ⓗࡣ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮ᏛࡢᏛ

ືࡿࡅ⥆࠼⪄ࢆ㛵ಀᛶࡢ㸪Ꮫၥ㸪ࡅᶵືࡢ⩦

ᶵࡿ࠶࡛ࡅ㸬13 ᅇࡢㅮ⩏ࡕ࠺ࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࢆᑓ㛛

ࡀ⩏ᢸᙜㅮࡢᩍဨࡿࡍ 5 ᅇ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࢆᑓ㛛

ࡀ⩏ᢸᙜㅮࡢᩍဨࡿࡍ 6 ᅇ㸪୧ᩍဨྠࡀᢸᙜࡍ

ࡀ⩏ㅮࡿ 2 ᅇ࡛ࡓࡗ࠶㸬ࡢࡑከࡀࡃ㸪▱㆑ఏ㐩ᆺࡢ

୍᪉ྥⓗ࡞ㅮ⩏࡛ࡃ࡞ࡣ㸪ࡸࢡ࣮࣡ࣉ࣮ࣝࢢ㆟ㄽ࡞

ࡢ㸪⮬㌟ࡣ㸪ᩍဨࡓࡲ㸬ࡓࡗ࠶࡛⩏ㅮ࡞ᑐヰⓗࡢ

ᢸᙜᅇ࡛࠸࡞ࡣㅮ⩏ࡶཧຍࡋ㸪⮬㌟ࡢᢸᙜㅮ⩏ࡢ

ጞࡵ㸪୍࠺ࡶ᪉ࡢᢸᙜ⪅ࡢ㉁ၥࡿ࡞␗ࡸどⅬ

ࡓࡋព㆑ࡶᑐヰࡢ㸪ᩍဨ㛫࡞ࡿࡍᥦ౪ࢆ㆟㢟ࡢࡽ

࡞࠺ࡼࡢࡀ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡣ⾲㸬᭱⤊Ⓨࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ

Ꮫၥ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ
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ࡢ㛵ಀࡢㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ 3 Ⅼ㛵࡚ࡋ㸪ᤵᴗ⛉┠ࢆ㏻

⛬900ᩥᏐࡢ࡚࠸ࡘពぢࡢ㌟⮬ࡇࡔࢇᏛ࡚ࡋ

ᗘࡢཎ✏ࢆグ㏙࡛࠼࠺ࡓࡋⓎ⾲ࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

ᑐ㇟ཷࡿ࡞ㅮ⏕ࡢ༙ࡀㄆ▱⛉Ꮫࡧࡼ࠾ㄆ▱ᚰ

⌮Ꮫࡢᒚಟ⤒㦂࠸࡞ࡀᐃࡵࡓࡓࢀࡉ㸪ึᅇࡢㅮ

㇟ᑐࡀᏛ㝿ᛶ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࡚࠸࠾⩏

㸪ࡇࡿ࠶㒊୍࡛ࡢㄆ▱⛉Ꮫࡀ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ▱ࡿࡍ

▱㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ㸬ึᅇㅮ⩏ᚋࡓࡋᴫㄝ࡚࠸ࡘ

ᚰ⌮Ꮫࡢᒚಟ⤒㦂ࡢ᭷↓㸪ࢫࣂࣛࢩ⇍ㄞᗘ㸦7 ௳ἲ㸧㸪

ゎᗘ㸦7⌮ࢫࣂࣛࢩ ௳ἲ㸧㸪ㄆ▱⛉Ꮫㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࢆ

ᅗ (

 
ᅗ 2 ( ) ( )  
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ࡴྵ 10 ᏛၥࡢᏛၥ㛫ࡢ㊥㞳㸦㠀㢮ఝᗘ㸧㸪ㄆ▱⛉Ꮫ

ࡢࡀ㸦⮬⏤グ㏙㸧㸪ㄆ▱ᚰ⌮ᏛᏛၥ࡞࠺ࡼࡢࡀ

ࡢㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ㸦⮬⏤グ㏙㸧㸪ㄆ▱⛉ᏛᏛၥ࡞࠺ࡼ

㛵ಀ㸦⮬⏤グ㏙㸧ࡢ࡚࠸ࡘᅇ⟅ࢆồࡓࡵ㸬ࡓࡲ㸪

᭱⤊Ⓨ⾲⤊ᚋ㸪ึᅇㅮ⩏ྠᵝㄆ▱⛉Ꮫ

ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡴྵࢆ 10 ᏛၥࡢᏛၥ㛫ࡢ㊥㞳㸦㠀㢮ఝ

ᗘ㸧㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸦⮬⏤グ㏙㸧㸪ㄆ

▱ᚰ⌮Ꮫ࡞࠺ࡼࡢࡀᏛၥ㸦⮬⏤グ㏙㸧㸪ㄆ▱⛉Ꮫ

ࢆ⟆ᅇࡢ࡚࠸ࡘ㛵ಀ㸦⮬⏤グ㏙㸧ࡢㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ

ồࡓࡵ㸬 

 

3. ศᯒᑐ㇟࣭᪉ἲ 

⾡㸪Ꮫࡣ࡛✏㸪ᮏࡕ࠺ࡢㄪᰝࡢㅮ⩏๓ᚋࡢࡽࢀࡇ

ศ㔝ࡢ㠀㢮ఝᛶࡢᅇ⟅ࢆศᯒࡓࡋ⤖ᯝ࡚࠸ࡘ⪃ᐹ

ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆࡿ࠶㢟࡛ࡢ⩏㸪ᮏㅮ㸬ලయⓗࡿࡍ

▱ᚰ⌮Ꮫຍ࡚࠼㸪Ꮫࡢ௦⾲ⓗ࡞ 3 㒊㛛࡚ࡋ▱

㆑⛉Ꮫ࣭ሗ⛉Ꮫ࣭ࢫ࢚ࣥࢧࣝࣜࢸ࣐㸪࡚ࡋࡑ

㸪ဴᏛ࣭≀⌮Ꮫ࣭ᕤࡽᏛၥศ㔝࡞ⓗ⯡୍ࡢࡢࡑ

Ꮫ࣭⤒῭Ꮫࡢィ㸷ศ㔝㸪ᅇ⟅⪅⮬㌟ࡢᑓ㛛ศ㔝(㸷

ศ㔝ࢀࡎ࠸ࡢ㔜」ࡿࡍሙྜࡓࡏేࢆ(ࡿ࠶ࡶ 10

ศ㔝ྛࡢᑐࡢ㠀㢮ఝᗘࢆ㸪ᅇ⟅⪅㉁ၥ⣬⾲ࡢ 1-

10 ࡢ 10 ẁ㝵࡛グධࢆࡇࡿࡍồࡓࡵ㸬ࡢࡇ㠀㢮ఝ

ᗘࡽከḟඖᑻᗘᵓᡂἲ (Multi-Dimensional 

Scaling; MDS [5])࡛᥎ᐃྛࡓࡋศ㔝ࡢᚰⓗ㊥㞳㸪࠾

㸬ࡿࡍ㇟ศᯒᑐࢆ⦼ᡂ࡞ⓗ⤊᭱ࡢ⏕ㅮཷྛࡧࡼ

MDS ᅇ࠸࡞࠼ኚࢆᑐ㊥㞳┦ࡢⅬྛࡣゎ㔘ࡢ⨨ᕸࡢ

㌿➼ᑐ࡚ࡋ➼౯࡛ࡵࡓࡿ࠶㸪ㅮ⩏๓ᚋ࡛యࡢᕸ

 㸬ࡓࡋࢆኚ⨨ᕸࡿࡍ㢮ఝࡶ᭱ࢆ⨨

 

4. ⤖ᯝ࣭⪃ᐹ 

 10 ศ㔝ࡢ㛵ಀᛶࢆ✵㛫ⓗせ⣙ࡵࡓࡿࡍ㸪ㅮ⩏๓

ᚋࡢ୧᪉࡛ᅇ⟅ࡓࡋ 38 ᑐิ⾜ᖹᆒ㠀㢮ఝᗘࡢྡ

ᅗࢆᯝ⤖ࡓࡋ⏝㐺ࢆ㸪ከḟඖᑻᗘᵓᡂἲ࡚ࡋ 1 ♧

⛉▱㸪ㄆࡣࡽ⨨ᕸࡢศ㔝࡞ᖹᆒⓗࡢ㸬ㅮ⩏๓ᚋࡍ

Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ࣭▱㆑⛉Ꮫࡢ㸱ศ㔝ࡾࡼࡀయࡢ୰

ᚰࡋື⛣㸪ࡢࡑࡢศ㔝ࡢ㊥㞳ࢆᖹᆒⓗ⦰

ࡢ㠀㢮ఝᗘࡢ㸬ྛศ㔝ᑐࡿࢀぢ࡚ྲྀࡀࡇࡿ࠸࡚ࡵ

ᅇ⟅ࡢㅮ⩏๓ᚋ࡛ࡢኚࢆศᯒࢁࡇࡓࡋ(ᅗ 2)㸪ㄆ

▱⛉Ꮫ-⤒῭Ꮫ㸪ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ-⤒῭Ꮫ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ-ဴᏛ㸪

ሗ⛉Ꮫ-▱㆑⛉Ꮫࡢ 4 ㅮ⩏ᚋࡀࡳࡢ㠀㢮ఝᗘࡢࡘ

㸪ࡽࡇ(p < 0.05)ࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡃࡉᑠ᭷ព

MDS ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰࡢࡽࢀࡇࡀኚࡢୖ⨨ᕸࡢ

⌮Ꮫࡢศ㔝ࡢ㛵ಀࡢኚࡇࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡼ

♧၀ࡿࢀࡉ㸬ࡓࡲ㸪ಶูࡢᏛ⏕⮬㌟ࡢᑓ㛛ศ㔝ㄆ

▱⛉Ꮫ࣭ ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡢ㊥㞳ࡣ㸪ࢀࡒࢀࡑ 32㸪31 ྡ

(38 ྡ୰)࡚࠸ࡘㅮ⩏ᚋㅮ⩏๓ࡾࡼୗࡾ࠾࡚ࡗࡀ

ࡶࢀࡎ࠸) p < 0.01)㸪ㅮ⩏ࡽࢀࡇࡿࡼ 2 ศ㔝ࡢ

ぶ㏆ᛶࡀୖྥࡢ♧၀ࡓࢀࡉ㸬ຍ࡚࠼㸪ྛཷㅮ⏕ࡢㅮ

ࡢᏛ⾡ศ㔝⦼ᡂ࡞ⓗ⤊᭱ࡢ⩏ MDS ᕸ⨨ࡢศᯒ

≀ࡾࡼᏛဴࢆㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫ㸪ㅮ⩏๓ࡽ

⌮Ꮫ㏆࠸ホ౯ࡓࡋᏛ⏕᭱⤊ᡂ⦼ࡀప࠸(R=-

ࡢ㸪ㅮ⩏ᚋࡀࡓࢀࡽࡳࡀഴྥ࠺࠸(0.2174- ,0.250

MDS ᕸ⨨ࡢࡇࡣ࡚࠸ࡘഴྥࡣᙅࡇ࠸(R=-0.06, 

 ࡘᣢࡢ⏕Ꮫㅮ⩏๓ࡣᯝ⤖ࡢࡇ㸬ࡓࢀࡉ♧ࡀ(0.05-

͆⌮⣔͇ⓗࡢ┠⛉࡞ⱞᡭព㆑ࢆ࡞ᫎࡿ࠸࡚ࡋ

ྍ⬟ᛶࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ㸬 

 

 ㄒ⤖࣭ࡵࡲ .5

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮ᏛࡢᏛ㝿ⓗ࡞≉

ᚩࢆ⏝ࡋ㸪Ꮫ⾡ศ㔝ࡢᚰⓗ࡞㛵ಀᛶࡢኚࡗࡼ

࡚Ꮫ⩦⪅ࡢㅮ⩏ෆᐜࡢ⌮ゎࡢኚࢆ ᐃࡿࡍ᪉ἲࢆ

ヨࡓࡳ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪(1) ㅮ⩏๓ᚋ࡛Ꮫ⾡ศ㔝ࡢᚰⓗ࡞

㛵ಀᛶࡀኚࡋ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡾࡼࡀ୰ᚰ

ⓗ࡞⨨ࢆ༨ࡵ㸪(2) ㅮ⩏ᚋཷㅮ⏕⮬㌟ࡢᑓ㛛ᛶ

ㅮ⩏๓ (3) ,ࢀࡉㄆ㆑࡚ࡋศ㔝࠸㏆ᚰⓗࡾࡼ

ᡂ࡞ⓗ⤊᭱ホ౯ࡢഃ㠃ࡿ࠶ࡢㄆ▱⛉Ꮫ࣭ᚰ⌮Ꮫࡢ

ᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇ㸬ࡓࢀࡉ♧ࡀ࡞ ,ࡿ࠶ࡀ㛵┦⦼

Ꮫ㝿ⓗ࡛㸪≉ᐃ࠺ࡼࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫ࣭ㄆ▱ᚰ⌮Ꮫࡣ

㡿ᇦࡢ▱㆑⋓ᚓ࡛ࡢࡑᏛ⩦ຠᯝࢆ༑ศࡣ ᐃ࡛ࡁ

ᑓ㛛ࡢ⏕ㅮཷࡸᏛ⾡ศ㔝ࡢ㸪ࡶ࡚ࡗ࠶࡛┠⛉࠸࡞

ศ㔝ࡢ㢮ఝᛶ࠺࠸ほⅬࡽ㸪ᬯ㯲ⓗ࣭యⓗ࡞

Ꮫ⩦ࡢຠᯝ᳨ࢆฟࢆࡇࡿ࠶࡛⬟ྍࡀࡇࡿࡍ♧၀

 㸬ࡿࡍ
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漢字表記語処理において周辺情報は常に活性化されるのか(1) 
Is peripheral information invariably activated while processing kanji words?: 

Part 1  
 

水野 りか，松井 孝雄 

Rika Mizuno, Takao Matsui 
 

中部大学 

Chubu University 

mizunor@isc.chubu.ac.jp 

 
Abstract 
  Matsui and Mizuno (2017) conducted a semantic 

categorization experiment in which participants judged 
whether words represented human entities (human 
words) or not (general words); half of both words were 
homophones and the other half were not. Their 
findings revealed homophone effects for general 
words but not for human words. Homophone effects 
are known to be caused by the activation of mates. We 
suppose that mates of human words were not activated 
because they carry critical information for 
categorization. The present study aimed to prove this 
idea by utilizing the orthographic neighborhood size 
effect, due to which the lexical decision times for 
Japanese kanji words with more orthographic 
neighbors are shorter because neighbor representations 
are activated. A semantic categorization experiment 
was conducted by manipulating the neighborhood size 
of the first characters of two-kanji human words and 
two-kanji general words. The results showed that the 
orthographic neighborhood size effect was found for 
general words but not for human words. These results 
indicate the efficiency of human word processing in 
which peripheral information is activated only when 
necessary.  
 
Keywords ― semantic categorization, kanji words, 
activation of peripheral information 

 

1．問題と目的 

 意味分類課題とは，刺激語があらかじめ教示さ

れた分類基準と一致するか否かを判断させる課題

である (e.g., Van Orden, 1987)。水野・松井 (2017) 

は「人間」を分類基準とし，呈示された刺激語が

人間を指す語か (以下，人間語とする) かそうで

ない語 (以下，一般語とする) かを判断させる日

本語の漢字表記語の課題を考案した。松井・水野 

(2017) は，その意味分類課題を用いて 2 文字の漢

字表記の人間語と一般語の同音異義語と非同音異

義語の反応時間を測定し，人間語の場合は同音異

義語と非同音異義語で意味分類時間に差がないが， 

 

一般語の場合は同音異義語の方が非同音異義語よ

りも意味分類時間が長くなる，いわば意味分類時

間の同音異義語効果が生じることを見いだした。

同音異義語効果は一般的には語彙判断時間で認め

られるものではあるが，同音異義語の音韻情報が

同じ音韻の他の単語 (以下，仲間とする) の語彙

表象を活性化し活性度の競合が起こるために生じ

るとされている (Pexman, Lupker, & Jared, 2001)。

よってこの結果は，人間語の場合は仲間の語彙表

象が活性化されないが，一般語の場合は活性化さ

れた可能性を示していると考えられる。 

 人間語と一般語でこうした違いが生じたのはな

ぜなのか。我々は，人間語の語彙表象には人間と

いう属性があるので当該単語の語彙表象を活性化

するだけで人間だという意味分類が可能だが，一

般語の意味表象には人間でないという属性はない

ため他の情報を利用する必要が生じ，そのために

仲間の語彙表象が活性化して意味分類が遅延した

のではないかと考えた。この考え方を検証するた

めには，同音異義語の仲間の語彙表象以外の周辺

情報も人間語では活性化されず一般語ではされる

ことを確認する必要がある。 

そこで本研究では，刺激語以外の関連単語の情

報で刺激語の語彙判断時間に影響することが知ら

れている形態的隣接語数の人間語と一般語の意味

分類時間への影響を調べる。形態的隣接語とは 1

文字を置き換えることでできる単語を指し，日本

語の漢字表記語の場合はその数が多いほど日本語

の漢字表記語の語彙判断時間が短くなることが知

られている (川上, 2002; 水野・松井, 2014)。そし

てこうした漢字表記語の場合の促進的な形態的隣 
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Table 1 

各条件の刺激語の属性値の平均と SD 

M SD M SD M SD M SD

第1文字の形態的隣接語数 28.70 12.85 143.85 121.49 24.75 10.86 135.85 68.64

第2文字の形態的隣接語数 89.45 54.60 102.55 61.04 93.45 67.94 86.85 57.03

出現頻度 5,977.55 10,061.84 5,978.95 12,833.37 5,918.60 9,232.12 5,900.70 12,423.86

文字親密度 5.72 0.60 5.66 0.38 5.72 0.27 5.83 0.28

モーラ数 3.45 0.67 3.65 0.57 3.50 0.50 3.70 0.46

心像性 4.68 0.68 4.68 0.51 4.39 0.53 4.90 0.62

文字頻度 632,326.20 551,360.71 723,374.10 568,571.07 520,320.20 289,258.21 882,697.75 852,892.42

画数 17.55 3.02 17.30 5.82 18.20 5.48 17.25 4.31

隣接語少 隣接語多 隣接語少 隣接語多

人間語 一般語

 

 

接語効果は，日本語母語者は単語や文字への形態

情報への依存度が高いため，漢字を共有した語彙，

形態的に類似した語彙が近傍 (周辺) に表象され

ており，形態的隣接語数が多いほど語彙判断時に

形態的隣接語が活性化されやすく近傍の活性度が

上昇しやすいために生じる可能性が高いと指摘さ

れている (水野・松井, 2014)。よって，もしも人

間語の意味分類では情報が十分で当該語彙表象の

情報だけが用いられ，一般語の意味分類では情報

が不十分なため周辺情報が活性化されるならば，

人間語の意味分類では形態的隣接語は活性化され

ず意味分類時間に影響しないが，一般語の意味分

類では活性化され，一般語の意味分類を促進する

と予想される。尚，水野・松井 (2014) は第 2 文

字の形態的隣接語数効果は第 1 文字よりも小さい

ことを見いだしている。そこで本研究ではより顕

著な影響が認められ得る第 1 文字の形態的隣接語

数を操作して検討するものとした。 

 

2．方法 

2.1  課題 

  分類基準を人間として呈示語が人間語か一般語

かを判断させる意味分類課題を用いた。 

2.2  実験計画 

 単語の種類 (人間語・一般語) と形態的隣接語

数 (少・多) の 2 要因参加者内計画とした。 

2.3  参加者 

 日本語を母語とする大学生 24 名 (男性 15 名，

女性 9 名) が参加した。 

2.4  装置 

 パーソナル・コンピューター（Fujitsu, FMV 

Esprimo D583/H)，21 inch 液晶ワイドモニター 

(IO-DATA, LCD-MF223EWR) と反応ボックス 

(Cedrus Co., RB-730) を用い，実験制御は Super 

Lab 4.5 (Cedrus Co.) で行った。 

2.5  刺激 

 刺激語は各条件 20 語，計 80 語の 2 文字の漢字

表記語で，同音異義語の仲間の数の影響を排除す

るためにすべて非同音異義語とした。非同音異義

語は，大辞林第三版 (松村, 2006) で音韻とアクセ

ントが同じ普通名詞がないものとした。少条件の

単語は第1文字の形態的隣接語数が40以下の単語，

多条件の単語は 60 以上の単語とし，80 語の単語

の第 1 文字には重複がないようにするとともに

「人」という漢字が含まれないようにした。4 条

件の第 1 文字の形態的隣接語数を単語の種類と形

態的隣接語数の 2 要因参加者間分散分析で検定し

たところ，単語の種類の主効果は有意でなく (F (1, 

76) = 0.14, p = .71, η2 = .00)，形態的隣接語数の主

効果は有意で (F (1, 76) = 49.23, p < .001, η2 

= .39)，交互作用は有意でなく (F (1, 76) = 0.02, p 

= .90, η2 = .00)，少条件より多条件が有意に多い

ことが確認された。その他の，第 2 文字の形態的

隣接語数 (川上, 1997)，出現頻度 (天野・近藤, 

2003b)，文字親密度，モーラ数，文字頻度，画数 (以

上，天野・近藤, 2003a)，心像性 (天野・近藤, 2005) 

には 4 条件で差がないよう留意した。全刺激語を

Appendix に，各種属性値を Table 1 に示す。 
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2.6  手続き 

 個別実験とし，反応ボックスの右端のキーに「人

間」のラベルを，左端のキーに「一般」のラベル

を貼り，利き手で「人間」キーが押せるよう左利

きの参加者の場合は反応ボックスを 180 度回転さ

せた。参加者の目と画面の距離は約 45 cm で，刺

激語の大きさは縦は視角約 1.27°，横は視角約

2.54°であった。参加者には，画面中央に呈示さ

れる刺激語が人間か否かをできるだけ早く正確に

判断して人間なら利き手で「人間」キーを，人間

でないなら反対の手で「一般」キーを押すよう教

示した。20 の練習試行の後，80 の本試行を行った。

試行の呈示順は参加者ごとにランダムにした。各

試行では インターバル 1,000 ms の後，白い画面

の中央に黒字のアステリスクが 500 ms 呈示され，

その後，刺激が呈示され，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

ック音が 500 ms 呈示された後，次の試行に進んだ。 

 

3．結果 

 正答の意味分類時間のみを分析の対象とし，そ

のうち各参加者の平均から 2.5SD 以上離れた

3.3％のデータは逸脱と見なし除外した。以下，参

加者分析結果は F1, 項目分析結果は F2で示す。 

 意味分類時間の平均と SD を Figure 1 に示す。2

要因分散分析を行った結果，参加者分析では単語

の種類の主効果は有意でなく (F1 (1, 23) = 4.23, p 

= .051, η2 = .16)，隣接語数の主効果 (F1 (1, 23) = 
 

 
 

Figure 1. 各条件の意味分類時間の平均と SD。 
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Table 2 

各条件の誤答率 (%) の平均と SD 

隣接語少 隣接語多 隣接語少 隣接語多

M 3.33 2.92 3.13 0.00

SD 3.73 3.51 4.75 0.00

人間語 一般語

 
 

5.17, p = .03, η2 = .18)，および，交互作用 (F1 (1, 

23) = 9.56, p = .005, η2 = .29) が有意だった。隣接

語数の単純主効果は人間語では有意でなく (F1 (1, 

46) = 0.003, p = .96)，一般語では有意で (F1 (1, 46) 

= 13.53, p < .001)，多条件の方が少条件よりも意味

分類時間が短かった。項目分析では単語の種類の

主効果 (F2 (1, 76) = 2.69, p = .10, η2 = .03)，隣接語

数の主効果 (F2 (1, 76) = 3.82, p = .054, η2 = .05)，

および，交互作用 (F2 (1, 76) = 1.85, p = .18, η2 

= .02) のいずれも有意でなかったが，仮説と密接

に関わるため単純主効果検定を行った。その結果，

参加者分析と同様，隣接語数の単純主効果は人間

語では有意でなく (F2 (1, 76) = 0.18, p = .68)，一般

語では有意で (F2 (1, 76) = 5.49, p = .02)，多条件の

方が少条件よりも意味分類時間が短かった。 

 誤答率の平均と SD は Table 2 に示す通りである。

角変換後に 2 要因分散分析を行った結果，参加者

分析では単語の種類の主効果 (F1 (1, 23) = 6.95, p 

= .01, η2 = .23)，隣接語数の主効果 (F1 (1, 23) = 

5.09, p = .03, η2 = .18)，交互作用 (F1 (1, 23) = 5.33, 

p = .03, η2 = .18) のすべてが有意だった。隣接語

数の単純主効果は人間語では有意でなく (F1 (1, 

46) = 0.16, p = .69)，一般語では有意で (F1 (1, 46) = 

10.19, p = .003)，多条件の方が少条件よりも誤答率

が低かった。項目分析では単語の種類の主効果 

(F2 (1, 76) = 3.07, p = .08, η2 = .04)，隣接語数の主

効果 (F2 (1, 76) = 1.79, p = .18, η2 = .02)，交互作用 

(F2 (1, 76) = 1.67, p = .20, η2 = .02) のいずれも有

意でなかったが，先と同様単純主効果検定を行っ

た。その結果，隣接語数の単純主効果は人間語で

は有意でなく (F2 (1, 76) = 0.001, p = .97)，一般語

では傾向が認められ (F2 (1, 76) = 3.47, p = .07)，多

条件の方が少条件よりも誤答率が低かった。 
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4．考察 

 形態的隣接語効果は人間語では認められず，一

般語でのみ認められた。誤答数も人間語では隣接

語数による差は認められず，一般語でのみ多条件

の方が少条件より高かった。これらの結果は，冒

頭で述べた周辺情報の活性化は必要な時にのみ起

こるとする考え方を支持している。 

 本研究の知見は，不要な処理は行わない合理的

な人間の情報処理過程を示すものとして興味深い。

今後は意味分類課題以外の課題でもこうした合理

的な処理が行われることを確認していきたい。 
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言語意味処理に関する脳 fMRI データの単変量サーチライト解析
Univariate searchlight analysis of brain fMRI data on language

meaning processing

大山 将来†，辻田 亜門†，粟津俊二＊, 赤間 啓之†‡

Taro Ninchi, Hanako Ninchi, Shunji Awazu, Hiroyuki Akama
†東京工業大学生命理工学院，‡東京工業大学リベラルアーツ研究教育院, ＊実践女子大学人間社会学部

Tokyo Institute of Technology,†School of Life Science and Technology,‡Institute of Liberal Arts,
＊Jissen Women’s University, Faculty of Humanities and Social Sciences

ohyama.m.ab@m.titech.ac.jp

Abstract

According to the embodiment theory, the motor cortex

is believed to be involved in understanding the meaning

of action sentences. Our research aims at validating this

claim using the technique of univariate searchlight as an

integration of voxel-based machine learning (MVPA) and

random effect analysis in GLM. The participants of our

experiment  were  requested  to  read  four  types  of

sentences during an fMRI scanning session, where the

sentences  represent  either  bimanual  actions,  unimanual

actions,  mental  states  (without  motor  implications)  or

nonsense  fillers.  As  a  result,  significant  clusters  were

found  in  the  left  angular  gyrus  and  middle  temporal

gyrus  when  subjects  were  presented  with  sentences

representing hand actions compared to those representing

mental  states,  which  can  be  considered  as  regions

responsible  for  amodal,  but  not  embodied,  cognition

processes.

Keywords ―  embodiment  theory,  amodal  theory,

functional MRI

1. はじめに
　　ヒトの脳は、視覚野・聴覚野・言語野のように、その機

能が局在化しているが、各領域は独立しているわけでは

なく、あらゆる情報の処理のために機能的に連結してい

る。現在では脳機能イメージングにより、言語意味処理

における脳領域の機能的連結について様々な立場から

研究が行われ、いくつかの意味処理モデルが提唱され

ている。embodiment 理論[1]によれば、言語理解には脳

の知覚・運動系が本質的に関与しており、運動や動作を

含意する文を読む時には運動野と言語野が連携して賦

活するとされる。一方でこの理論に対立するように、運動

野の関与は本質的でなく、言語の意味理解自体は左中

側頭回付近を中心に、運動のモードを超えて処理される

とする amodal 理論を支持する研究も存在する[2]。本研

究ではこれらを踏まえ、運動を含意する、あるいはしない

文の意味処理領域を特定する。すなわち、手を使う行為

を意味する手行為文と、身体動作を伴わない心的行為

文を提示した時の脳の賦活を比較し、言語の意味理解

に関与する脳領域を同定する。本研究では、広く利用さ

れる一般線形モデル(GLM)ではなく、fMRI データの機

械学習である多ボクセルパターン分析(MVPA)のうち、

“searchlight”[3]の変量効果分析である“univariate 

searchlight”[4]を用いる。これは MVPA と GLM を融合

させた技法と規定できる。本研究では、機械学習モデル

の交差評価のため、同意の文刺激を母語(日本語)と第

二言語(英語)の双方で提示する。これは embodiment 理

論が第二言語の意味処理にも妥当するかどうかを検証

する意味合いを持つ。

2. 実験方法
　2. 1.　実験参加者

　本研究の実験参加者は 20 代の日本人 39 名(男 24

名、女 15 名)である。東京工業大学の「人を対象とした

研究倫理委員会」の審査・承認を得て募集している。参

加者は全て右利きで、利き手指数は平均 47.9、標準偏

差 2.62 である。また、参加者の TOEIC の点数は 450 点

〜960 点の間でおよそ均等に分散しており、平均 662 点、

標準偏差 150 点である。

2. 2.　実験計画

　脳画像データの撮像には、東京工業大学の 3.0T

General Electric Signa スキャナーを使用し、機能的磁気

共鳴画像法 fMRI を用いた。 解剖学的スキャンの撮像

条件は、TR 7.284ms、TE 2.892ms、FA   11 度、バンド幅

31.25kHz、ボクセルサイズ 1mm 等方性である。実験で

は、前半は英語文、後半は意味的に同一の日本語文を
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用い、fMRI スキャナーの中で文を提示し、それが意味を

為すかどうかを手元のボタン押しで解答させた。刺激の

提示には E-Prime 2.0 標準ソフトウェアを用い、fMRI 専

用レスポンスパッド 1 ボックス 2 ボタン(Current design

HHSC-1X2-BY)により実験参加者の反応を記録した。1

試行の所要時間は 12s(文の表示 5s、解答時間 1.5s、安

静 5.5s)であり、30 試行を 1 つのセッションとし、英語文、

日本語文でそれぞれ 3 セッションずつ設定した。セッショ

ン中の撮像条件は ,TR 3000ms、 TE 30ms、FOV 24 *

24、Flip 角 90 度であり、1 試行中に 4 ヴォリュームを取

得した(図 1)。

2. 3.　実験刺激

　fMRI スキャナー内で参加者に提示した文は 4 種類

(両手行為文,片手行為文,心的文,意味が通らない文)で

あり、英語文と日本語文でそれぞれ意味的に同一の文

を用いた(表 1)。ここで、両手行為文とは、通常は両手を

使う行為を表す文であり、片手行為文とは通常はどちら

か一方の手のみを使う行為を表す文である。文の内訳

は,両手行為文 20 個,片手行為文 20 個,心的文 20 個,

意味が通らない文 30 個の計 90 個である。これらの刺

激は、各文につき、fMRI 実験に参加していない日本語

母語話者 19〜20 人が、親密度(英語・日本語刺激)、イ

メージしやすさ、経験、両手かどうか(日本語刺激)、わか

りやすさ(英語刺激)の観点から評定し、ノルミングを

行っている。また、文は参加者ごとにランダムな順に提

示し、各セッションの文の内訳も異なるようにした。

表 1 : 実験刺激として使用した文

文の種類 例文 個数

両手行為文 I wash the dishes.
皿を洗う。

20

片手行為文 I use the spoon.
スプーンを使う。

20

心的行為文 I make a judgment.
判断を下す。

20

意味が通らない文 I wash a judgment.
判断を洗う。

30

　意味が通らない文は、実験参加者に実験の目的を隠

した状態でタスクに取り組んでもらうためのフィラーであ

り、この文に対する反応は解析には用いない。また、意味

的に同一な英語文と日本語文を用いるという性質上、

先に日本語文を提示してしまうと、英語文の理解に影響

を与えてしまう可能性があるため、本実験では英語文

セッションと日本語文セッションを交互に繰り返すような

オーソドックスな順序効果の相殺は行わなかった。

2. 4.　分析方法

　脳の血流動態応答のピークは、刺激の提示から数秒

遅れることが知られているので、分析には各試行の 4 回

の撮像のうち、3 番目と 4 番目のデータの平均を用い

た 。 分析 の前に、 画像デー タは connectivity toolbox

2017a(CONN)を用いて前処理、すなわち、画像同士の

位置合わせ(realignment)、歪み補正 (unwarp)、スライス

タイミング補正(slice timing correction)、解剖学的標準

化 (normalization) を 行った 。 ボ ク セ ル値の平滑化

(smoothing)は、多ボクセルパターン分析(MVPA)におい

ては精度を低下させるため、行わなかった。MVPA の機

械学習モデルの計算には、PyMVPA 2.0 という、fMRI

データの機械学習のため開発された Python 2.7 のパッ

ケージを利用した。また、機械学習モデルの計算には、

PyMVPA  2.0 パッケージ内の”ペナルティ付きロジス

ティック回帰分析(PLR)” を使用した。

　“searchlight”では、 脳画像データの任意のボクセル

に対し、その周辺のボクセルで形成される立方体の小

領域を考え、その領域内で機械学習を行う方法である。

ここでは、各条件(両手行為文 vs心的行為文、片手行

為文 vs心的行為文、両手行為文 vs片手行為文)での

賦活パターンの違いを判別する機械学習モデルを計算

する。小領域とは、radius = 1 の場合、対象とするボク

セ ル を 中 心 に し た 3 ボ ク セ ル 立 方 (27 ボ ク セ ル ) 、

radius = 2 の場合、対象とするボクセルを中心にした 5

ボクセル立方(125ボクセル)となる。この小領域内で、

英語セッションの結果から文条件の判別モデルを作成

し、日本語セッションの結果を用いてモデリング精度を

計算する。次いでセッション間で学習とテストの役割を

交換した交差評価を行い、両者の平均をその小領域の

最終的なモデリング精度の値として、初めに対象とした

ボクセルに格納する。ここで radius の大きさは GLM に

おけるスムージングと比較しうる効果をもつ。

　さらに、“searchlight”の結果のグループ解析として、”

単変量サーチライト(univariate searchlight)”[4]を行った。

すなわち、ボクセル毎の精度を z-スコアに変換した後、

SPM 12 の変量効果分析により、集団レベルで t 検定を

行った。

3. 結果

　CONN のアトラスと同じボクセルサイズ 2mm × 2mm

× 2mm で、radius = 3 における”univariate searchlight”の

結果を、条件ごとに 3D 画像と横断面の 2D 画像で示す

(両手行為文 vs心的行為文(図 2)、片手行為文 vs心

図 1 : 1試行の流れ
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的行為文(図 3)、両手行為文 vs片手行為文(図 4)であ

る)。赤く塗られた部分は p値が 0.01%水準で有意なボ

クセルである。

図 2 :  両手行為文 vs心的行為文

(p < 0.0001, radius = 3)

図 3 :  片手行為文 vs心的行為文

(p < 0.0001, radius = 3)

図 2 :  両手行為文 vs片手行為文

(p < 0.0001, radius = 3)

　また、各条件において、特に有意なクラスターについて、

領域名、ピークの MNI座標、p-FWE値などを以下の表

2、表 3 にまとめる(両手行為文 vs片手行為文では、クラ

スターは確認できなかった)。

表 2 : 両手行為文 vs心的行為文における有意なクラスター

両手行為文 vs心的行為文

領域名 左角回 左中側頭回 左後帯状皮質

MNI座標 -52, -56, 24 -44, -60, 20 -4, -42, 32

z-score 1 1 1

クラスターサイズ
(ボクセル数)

314 314 41

クラスター p-FWE 0.000 0.001 0.000

ピーク p-FWE 0.046 0.007 0.045

表 3 : 片手行為文 vs心的行為文における有意なクラスター

片手行為文 vs心的行為文

領域名 左中側頭回 左下側頭回

MNI座標 -50, -50, 10 -54, -52, -8

z-score 1 1

クラスターサイズ
(ボクセル数)

174 106

クラスター p-FWE 0.000 0.000

ピーク p-FWE 0.069 0.346

4. 考察

両手行為文と心的文の比較において、左中側頭回、

左角回の付近に両者の差について有意な情報をもつク

ラスターが認められた。これらの領域は、古典的言語野

である Wernicke 野の周辺にあり、Binder のレビュー論

文[2]に代表されるように、High level convergence モ

デルにおいて、運動などの特定のモードを超えた意味処

理における中心的な役割について、多くの研究がなされ

ている領域である。また、片手行為文と心的文の比較に

おいても、同様の結果が得られた。一方で、両手行為文

と片手行為文の比較では、両者を統計的に有意に判別

する脳領域は確認できなかった。

本実験の“univariate searchlight”を用いた結果におい

ては、運動野、感覚運動野に判別力をもつボクセルのク

ラスターは確認できなかった。これは embodiment 理論

と対立し、言語の意味理解に運動は本質的ではなく、左

中側頭回を中心に運動のモードを越えて処理されると

い う amodal 理 論 を 支 持 す る も の で あ る 。 ただし

“searchlight”に関しては、設定を変更した際の結果の差

の評価や、GLM など他の単変量の統計解析結果との

比較など、大きな問題が残されている。こうした点に関し

ては、今後さらなる検討を重ねていく必要があると思わ

れる。

参考文献

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-8

424



[1] Roel M. Willems, Daniel Casasanto, (2011), Flexibility in

embodied  language  understanding,  Frontiers  in

Psychology, v.2, doi: 10.3389/fpsyg.2011.00116

[2] Jeffrey  R.  Binder,  Rutvik  H.  Desai,  (2011)  The

Neurobiology  of  Semantic  Memory,  Trends  in

Cognitive Science, v.15(11), 527-536

[3] Nikolaus Kriegeskorte, Peter Bandettini, (2007), Analyzing

for information, not activation, to exploit high-resolution

fMRI, Neuroimage, v.38(4), 649-662

[4] Koji  Jimura,  Russell  A.  Poldrack,  (2012),  Analyses  of

regional-average  activation  and  multivoxel  pattern

information tell complementary stories, Neuropsychologia

v.50(4), 544-552

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-8

425



マインドフルネス瞑想が展望記憶に与える影響について 
The Influence of Mindfulness Meditation on Perspective Memory 

 
于	 成・牧岡 省吾 

Yu Cheng, Shogo Makioka 
大阪府立大学	 人間社会システム科学研究科 

Graduate School of Humanities and Sustaibable System Sciences, Osaka Prefecture University 
mcb04006@edu.osakafu-u.ac.jp 

 
 本研究では,マインドフルネス瞑想が展望記憶にど

のような効果を与えるのかについて検討した.また,展

望記憶成績との関連について探るために,実行機能に

与える効果についても検討を行った.展望記憶につい

ては,背景課題(ongoing	task)遂行時の展望記憶課題

の成績を,実行機能については,シフト(shifting),更

新(updating),抑制(inhibition)に関する課題の成績

を測定した.1日につき10分間,計4日間の瞑想を実験

参加者に課し,瞑想前後で展望記憶と実行機能の成績

に向上が見られるかどうかを調べた.課題の繰り返し

による練習効果とは独立に瞑想の効果について検討し

たところ,実行機能,展望記憶のいずれについても有意

な成績の向上はみられなかった.しかし瞑想の実施が

不十分であった可能性が残されているため,手続きを

改善して再検討する必要がある.	

	

キーワード：マインドフルネス瞑想,展望記憶,実行機

能	

 

1. はじめに 

	 	 マインドフルネス瞑想の効用については,脳科学,神

経科学,認知科学などにおける解明が進んでおり,痛み

や気分などの改善に関するデータが数多く得られてい

る（Kabat-Zinn,	1990）.短期の瞑想訓練によって,疲

労や不安が減少し,視空間処理,ワーキングメモリ,お

よび実行機能が改善することが示されている（Zeidan,	

et	al.,	2010）.マインドフル瞑想は,自己の現在の経

験に注意を向けたときの前頭前皮質の脳活動を変化さ

せ,領野間の機能的結合についても影響を与える（Farb,	

et	al.,	2007）.さらに,マインドフルネス瞑想は,GRE

読解スコアとワーキングメモリ容量の両方を改善する

と同時に,マインドワンダリングの発生を抑制する

（Mrazek,	et	al.,	2013）.	これらの研究は,マインド

フルネス瞑想が認知機能を改善するための効果的かつ

効率的な手法であることを示唆する.一方,日常生活に

おいて重要な認知機能の一つである展望記憶とマイン

ドフルネス瞑想の関係については,これまでに検討さ

れていない.本研究では,マインドフルネス瞑想が展望

記憶にどのような効果を与えるのかについて検討する

ことを第一の目的とする.さらに,展望記憶への効果を

もたらす要因について検討するために,実行機能につ

いても検討を行う.展望記憶については,背景課題

(ongoing	task)遂行時の展望記憶課題の成績を,実行

機能については,シフト(shifting),更新(updating),

抑制(inhibition)に関する課題の成績を測定する.マ

インドフルネス瞑想は,先行研究において確認された

実行機能の改善のみならず,展望記憶についても改善

効果をもたらすと予想される.	

 
2. 実験参加者と実験の流れ 

実験参加者	 大阪府立大学に在学する大学生と大学院

生 12 名（男性 6 名,女性 6 名,平均年齢 21.2 歳）が参

加した.	

実験装置	 実験は	Apple	iMac（	Mac	OS	X	10.12.4）

上でPsychopy	1.85.3	を用いて行った.	

実験の流れ	 マインドフルネス瞑想の効果を参加者内

で検討するために,実行機能および展望記憶成績の測

定を3回繰り返した.各測定の間には最低4日間の間隔

を設けた.前半瞑想群の参加者は1回目と2回目の測定

の間に,後半瞑想群の参加者は2回目と3回目の測定の

間にマインドフルネス瞑想の訓練を行った.訓練は 1

日10分間で,連続した4日間に行われた.瞑想の方法に

ついては,前半瞑想群では 1 回目の測定の直後,後半瞑

想群では2回目の瞑想の直後に「10分間マインドフル

ネス瞑想2016年版」という動画で説明した.	

	 瞑想訓練の前後の測定における実行機能および展望

記憶成績の変化量と,瞑想を行わなかった期間の前後

の変化量を全参加者で合算して比較することにより,

測定を繰り返すことによる練習効果と独立に,マイン

ドフルネス瞑想の効果について検討することができる.

この分析では,瞑想あり前後と瞑想なし前後を参加者

内で比較する.	
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	 さらに,瞑想の効果についてより詳しく検討するた

めに,1回目〜3回目（ブロック）を参加者内要因,前半

瞑想群／後半瞑想群を参加者間要因とみなした分析も

行う.	

	

3. シフト(shifting)課題 

	 小さな文字で構成される大きな文字を呈示し,文字

の色によってどちらの文字を答えるのかを指示する

local-global	taskを用いた.	

刺激	 H,T,L,E のいずれかの小さな文字から構成され

た,H,T,L,E いずれかの大きな文字である.刺激の色は

白と青の二種類があった.小さな文字には 32 ポイント

の Osaka フォントを用いた.400ms の注視点の後に,刺

激を1500ms呈示した.参加者は刺激呈示後4000ms以内

に反応することを求められた.	

手続き	 参加者は,刺激が青色の場合に大きな文字に

対応するキーを押し,刺激が白色の場合に小さな文字

に対応するキーを押すように教示された.反応用のキ

ーは,H,T,L,E それぞれの文字を記したシールを,キー

ボードの S,K,L,A キーの上に貼ることによって示し

た.1回の実験は96回試行で構成され,同じ色が連続す

る場合と変化する場合は半数ずつだった.刺激の色が

変化した場合がシフトあり,変化がない場合がシフト

なしである.参加者は32回試行ごとに休憩を取った.	

結果	 マインドフルネス瞑想の効果について検討する

ために,瞑想の前後のブロックにおける成績の変化と,

間に瞑想を行っていないブロックにおける成績の変化

を比較した.具体的には,前半瞑想群の第 1 ブロックと

第2ブロックの間の成績の差と,後半瞑想群の第2ブロ

ックと第 3 ブロックの間の差の平均を「瞑想あり」条

件,前半瞑想群の第2と第3ブロックの間の成績の差と,

後半瞑想群の第 1 ブロックと第 2 ブロックの間の差の

平均を「瞑想なし」条件として,各課題の成績を集計し

た.ブロック間の成績の差は,パフォーマンスが向上し

た際に正の値になるように算出した.シフト課題につ

いては,シフトありの反応時間からシフトなしの反応

時間を引いた値を課題の成績（課題がシフトしたこと

のコスト）として,前のブロックの平均値から後のブロ

ックの平均値を引いた値を	Table	1に示した（他の課

題については後で説明する）.Table	1に示された平均

値を,成績向上の指標値と呼ぶ.	

	 シフト(shifting)課題の成績向上の指標値について,

瞑想あり群と瞑想なし群の間に差が生じたかどうかを

検定した.独立な２群の平均値差に関する t 検定の結

果,有意差は見られなかった（t(10)）	=	0.4183,	n.s.）.	

	 さらに,各ブロック成績の変化について検討するた

めに,シフトによるコストのブロックごとの平均値を

Figure	1に示した.	

	

	

Figure 1 シフトによるコストの変化．縦軸はシフト

によるコスト,横軸はブロックを示す．誤差棒は標準誤

差を示す． 

	

	 前半瞑想群／後半瞑想群（被験者間要因）×ブロッ

ク（被験者内要因）の2要因分散分析を行ったところ,
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マインドフルネス瞑想の主効果（F(1,10)=0.1772,	

n.s.）,ブロックの主効果（F(2,20)=0.7141,	n.s.）,

両者の交互作用（F(2,20)=0.6646,	n.s.）のすべてが

有意ではなかった.	

考察	 Figure	1を見ると,前半瞑想群では瞑想の前後

の1回目と2回目の間にシフトによるコストが顕著に

減少していることが分かる.後半瞑想群でも,瞑想の前

後である2回目と3回目の間の方がコストの減少がや

や大きい.しかしこれらの効果は有意ではなかった.	

	 以上のように,マインドフルネス瞑想がシフトの成

績を改善する効用は有意には認められなかった.	

	

	

4. 更新(updating)課題 

	 3 種類の音が呈示された回数を数える tone	

monitoring	taskを用いて更新機能について測定した.	

刺激	 聴覚刺激として,高音（880Hz）,中音（440Hz）,

低音（220Hz）いずれかの正弦波を用いた.	

手続き	 凝視点を 2500ms 呈示した後に聴覚刺激を呈

示した.三種類の聴覚刺激はランダムな順序で呈示さ

れ,呈示時間は各500ms,刺激間間隔は2000msだった.1

回の実験は 100 回試行から構成され,参加者は 25 回ず

つが終了した時点で休憩を取った.参加者は,高中低三

種類の音が呈示された回数を別々に数え,それぞれの

音が 4 回目になった時に Space キーを押すことを要求

された.反応した音はカウントが 0 に戻り,他の音は続

いて数えるよう教示された.	

	 ある音が 4 回目に呈示されたときにキー押しがなけ

れば,画面に”Miss”と呈示された.4 回目になる前に

キーを押した場合は”false	alarm”と提示された.	”

Miss”または”false	alarm”の場合はカウントが0に

戻ると教示した.	

結果	 更新(updating)課題における成績向上の指標値

として,後のブロックの平均正答率から前のブロック

の平均正答率を引いた値を用いた.指標値が正であれ

ば,後のブロックの方が成績が向上したことを意味す

る.瞑想あり群と瞑想なし群の差について独立な２群

の平均値差に関する t 検定を行ったところ,有意差が

見られなかった（t(10)	=	0.7720,	n.s.）.	

	 さらに,各ブロックの平均正答率をFigure	2に示す.	

	

	

Figure 2 更新課題の成績の変化．縦軸は平均正答率,

横軸はブロックを示す．誤差棒は標準誤差を示す． 

 

	 各参加者の平均正答率を逆正弦変換した値を従属変

数として,前半瞑想群／後半瞑想群（被験者間要因）×

ブロック（被験者内要因）の2要因分散分析を行った.

マインドフルネス瞑想の主効果（F(1,10)=	0.2749,	

n.s.）は有意でなく,ブロックの主効果が有意

（F(2,20)=5.8322,	p<.05）であった.両者の交互作用

（F(2,20)=1.2729,	n.s.）は有意ではなかった.	

考察	 Figure	2に示されるように,正答率は後のブロ

ックほど向上しており,分散分析でもブロックの主効

果が有意であった.これは,同じ課題を繰り返すことに

よる練習効果を反映していると考えられる.一方,瞑想

によって正答率が向上する傾向はみられなかった.本

研究では,マインドフルネス瞑想と更新機能の関係を

見出すことはできなかった.	

 

5. 抑制(inhibition)課題 

	 文字の色を答えるStroop	taskを用いて,抑制

(inihibition)機能について測定した.	

刺激	 赤,緑,黄,青,紫,茶いずれかの文字を1回の試

行で1個提示した.文字の色は赤,緑,黄,青,紫,茶のい

ずれかであった.一致条件では文字の色と意味が一致

し,不一致条件では一致していなかった.	

手続き	 参加者は文字を読むのではなく,文字の色を

できるだけ早く読むことを求められた.凝視点を300ms

呈示した後,100msの間隔を空けて文字が2500msの間

呈示された.参加者が文字を読むと反応時間が自動的

に記録され,音声が保存された.実験終了後,実験者が

音声を聞き直して正誤判定を行った.総試行数は72試

行で,参加者は試行の半数が終了した時点で休憩を取

った.	
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結果	 各参加者の不一致条件の平均反応時間から一致

条件の平均反応時間を引き,抑制のコスト値を算出し

た.抑制(inhibition)課題における成績向上の指標値

として,前のブロックの抑制のコスト値の平均から後

のブロックの抑制のコスト値の平均を引いた値を用い

た.指標値が正であれば,後のブロックの方が成績が向

上したことを意味する.瞑想あり群と瞑想なし群の差

について独立な２群の平均値差に関するt検定を行っ

たところ,有意差が見られなかった（t(10)	=	0.2094,	

n.s.）.	

	 各ブロックにおける抑制のコスト値の平均をFigure	

3に示す.	

	

 

Figure 3 抑制課題の成績の変化．縦軸は不一致条件

の平均反応時間から一致条件の平均反応時間を引いた

値（抑制のコスト）を,横軸はブロックを示す．誤差棒

は標準誤差を示す． 

	

	 各参加者の抑制のコスト値の平均を従属変数として,

前半瞑想群／後半瞑想群（被験者間要因）×ブロック

（被験者内要因）の2要因分散分析を行った.マインド

フルネス瞑想の主効果（F(1,10)=2.7944,	n.s.）,ブロ

ックの主効果（F(2,20)=0.6581,	n.s.）,両者の交互作

用（F(2,20)=0.6721,	n.s.）はいずれも有意ではなか

った.	

考察	 Figure	3を見ると,抑制のコストの平均値は,後

のブロックの方がむしろ増加している.この傾向は有

意ではないが,抑制のコストについては課題の繰り返

しによる練習効果も観測されなかった. 
 
6. 展望記憶(prospective memory)課題 

	 展望記憶課題は,数字の大小判断を行う背景

(ongoing)試行と,特定の刺激に対して異なる反応をす

るPM試行から構成される.参加者は,数字の大小判断

を行いながら,特定の刺激に対しては指定された反応

をすることを求められた.	

刺激	 1〜9の範囲の数字二つを画面の中心からみて左

右に呈示した.	

手続き	 参加者は,画面の左右に呈示された数字のど

ちらが大きいのか,矢印キーを押すことによって答え

ることを求められた(ongoing試行).ただし,両方の数

字が偶数である場合には,大きさの判断を行わずに

spaceキーを押すことが求められた(PM試行).画面の

中心に注視点を500ms呈示した後,二つの数字を

6000ms呈示した.参加者は,数字が呈示されたらできる

だけ早く反応することを求められた.総試行数は200

回で,そのうち4回がPM試行であった.	

結果	 展望記憶課題の成績向上の指標値として,後の

ブロックのPM試行の平均正答率から前のブロックの

平均正答率を引いた値を用いた.指標値が正であれば,

後のブロックの方が成績が向上したことを意味する.

瞑想あり群と瞑想なし群の差について独立な２群の平

均値差に関するt検定を行ったところ,有意差が見ら

れなかった（t(10)=0.4098,	n.s.）.さらに,PM試行の

反応時間についても,後のブロックの平均反応時間か

ら前のブロックの平均反応時間を引いた値を指標値と

して同様な分析を行ったところ,有意差が見られなか

った（t(10)	=	0.4073,	n.s.）.	

	 PM試行の正答率のブロックごとの平均値をFigure	4

に示す.	

	

	

Figure 4 PMキューに対する正答率の変化．縦軸は平

均正答率,横軸はブロックを示す．誤差棒は標準誤差を

示す． 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-9

429



	 各参加者の正答率の平均値を逆正弦変換した値を従

属変数として,前半瞑想群／後半瞑想群（被験者間要因）

×ブロック（被験者内要因）の2要因分散分析を行っ

た.マインドフルネス瞑想の主効果（F(1,9)=3.0900,	

n.s.）は有意でなく,ブロックの主効果が有意

（F(2,18)=3.3929,	p<.10）であった.両者の交互作用

（F(2,18)=0.8585,	n.s.）は有意ではなかった.	

	 さらに,PM試行の反応時間のブロックごとの平均値

をFigure	5に示す.	

	

 

Figure 5 PMキューに対する反応時間の変化．縦軸は

平均反応時間,横軸はブロックを示す．誤差棒は標準誤

差を示す． 

 
	 各参加者の反応時間の平均値を従属変数として,前

半瞑想群／後半瞑想群（被験者間要因）×ブロック（被

験者内要因）の2要因分散分析を行った.マインドフル

ネス瞑想の主効果（F(1,9)=0.1502,	n.s.）,ブロック

の主効果（F(2,18)=1.3787,	n.s.）,両者の交互作用

（F(2,18)=2.4434,	n.s.）はいずれも有意ではなかっ

た.	

考察	 Figure	4 を見ると,PM 試行の正答率がブロック

が進むにつれて向上していることが分かる.分散分析

でもブロックの主効果が有意であった.これは,課題の

繰り返しによる練習効果と考えられる.一方,Figure	5

では,前半瞑想群と後半瞑想群も,反応時間の変化が見

られなかった.	

 
7. 総合考察 

	 本研究ではマインドフルネス瞑想の効用を検討する

ために,参加者間でカウンターバランスをとり,時点が

違うマインドフルネス瞑想が挟まれた3回のブロック

を設定した.シフト(shifting),更新(updating),抑制

(inhibition)という3つの実行機能に対して,短期的

なマインドフルネス瞑想が与える効果は確認できなか

った.展望記憶課題の正答率と反応時間についても,マ

インドフル瞑想の有意な効果は確認できなかった.	

	 このような結果は,マインドフルネス瞑想が実行機

能を向上させるという先行研究（Zeidan,	et	al.,	2010）
の結果と矛盾している.この原因として,参加者がマイ

ンドフル瞑想を十分に行っていなかった可能性が考え

られる.本研究では,1日10分間のマインドフル瞑想を

4日間続けることを参加者に指示した.実験者が瞑想の

実行についてリマインドするメールを送付したが,参

加者が実際に瞑想を行ったかどうかは確認できていな

い.今後の研究では,参加者の瞑想訓練の質と量を確保

する必要がある.	
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概要
本研究では，名詞がある状況を言語化する際に与
える影響をフレーム意味論の観点から分析する．フ
レーム意味論において語の意味は，その語が喚起す
るフレームの一部を表すものとしてモデル化される
[5, 6, 8]．しかしながら，動詞以外の要素が状況の言語
化に与える影響については十分に議論がなされていな
い．よって，本研究ではある状況が言語化される際に，
名詞がどのように使用されているのかを調査した．本
研究ではコーパスの分析を通し，(i) Killing フレー
ムを構成するフレーム要素の実現傾向が動詞の意味だ
けに還元できない，(ii)名詞の多面的な意味はその名
詞が喚起しうる複数のフレームによって特徴付けられ
る，という 2点を主張する．
キーワード：理論言語学，フレーム意味論，名詞の意
味論，コーパス，アフォーダンス

1. 導入
本研究はフレーム意味論を用いた名詞分析の枠組み
を提案することを目的とする．本稿では Killing フ
レームにおける動物名詞の分析を通して，従来動詞の
意味が重視されてきたフレーム意味論が名詞の意味も
扱える可能性を持つことを示す．分析の結果から，(i)

フレーム要素の実現傾向が動詞の意味だけに還元でき
ないこと，(ii)名詞の多面的な意味は，その名詞が喚
起しうる複数のフレームによって特徴付けられる，と
いう 2点を主張する．
本稿は次のように構成される．§2. にて本研究が依
拠する枠組みであるフレーム意味論の概略を述べた上
で，その問題点を指摘し，本研究で扱う仮説を提示す
る．§3.では当仮説を検証するために採用した方法を，
§4. にてその結果を提示し，§5. にてその考察を行う．
§6.では本稿の結論を述べる．

2. フレーム意味論の概要とその問題点
本節ではフレーム意味論の概要を述べ，商業取引フ
レームの例を用いてこの理論の特徴を概観する．その
上で，名詞の意味の扱いに関する問題点を指摘する．
「フレーム意味論 (frame semantics)」とは Charles

J. Fillmore によって提唱された意味分析の理論であ
り，語の意味を背景知識であるフレームとの関係から
記述する．このフレーム意味論の古典的な研究として
は [4, 5, 6]などが挙げられる．
本稿では「フレーム (frame)」と呼ぶ単位を「〈誰
が〉〈何を〉…〈どうする〉」という形で特定される
一般的な状況 (scene)に限定する．この〈〉で括った，
あるフレームを構成する要素である意味役割のことを
「フレーム要素 (frame element)」と呼ぶ．ここで，あ
る語 w が何らかの形でこのようなフレーム f を表す
ことを「w が f を喚起する (evoke)」という．ある語
の意味は，どのフレームの，どの部分を際立たせるか
によって規定される．
フレームによって何を記述対象とするのかは文献に
よって異なるが，フレームを「状況」という単位に限
定することで，ある語の背景知識として記述する内
容を制約することができる [17]．以降では，英語名の
フレームをタイプライターフォントを使い Frameで，
フレーム要素をサンセリフ体と山括弧を併用して〈フ
レーム要素 (frame element)〉でそれぞれ表記する．
以降では実際の分析例として商業取引フレーム

[8, p.228–233] を挙げる．このフレームは「〈買い
手 (Buyer)〉 が〈お金 (Money)〉と引き換えに〈売り
手 (Seller)〉が所有していた〈商品 (Goods)〉の所有権
を取得する.」と特徴付けられる．
buy, sell, charge, spend, pay, cost という動詞はこ
の商業取引フレームを喚起するが，それぞれの動詞は
どのフレーム要素を統語的に言語化するのかに違いが
出る．これらの動詞の関係をまとめたものを表 1に示
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す．表中の（）はその対象が必須の要素ではないこと
を示し，［］は当該の会話文脈においてその対象が会話
の参与者によって同定可能であるような「定」照応に
おいてのみ省略が可能であることを示す．

表 1 商業取引フレームを喚起する動詞の意味的・統
語的結合価 [9, p.79]

Buyer Seller Goods Money

BUY 主語 (from) 直接目的語 (for)

SELL (to) 主語 直接目的語 (for)

CHARGE （間接目的語） 主語 (for) 直接目的語
SPEND 主語 NULL for/on 直接目的語
PAY1 主語 ［間接目的語］ [for] 直接目的語
PAY2 主語 (to) for 直接目的語
COST （間接目的語） NULL 主語 直接目的語

フレーム意味論は複数の語彙を統一的な手法によっ
て分析できるという利点を持つ．これまでのフレーム
意味論における主な分析対象は動詞であり，上述の商
業取引フレームにおいては〈買い手 (Buyer)〉や〈売
り手 (Seller)〉といったフレーム要素の言語化を決定
するのは動詞が持つ意味特性として記述される．
一方 Fillmore [7, p.105–106] は「動詞が項として
要求する要素を指示するものとして捉えることができ
る」と述べている．このような分析が可能な名詞とし
て cat, dog. man, woman, ball, stickといった語を挙
げている．しかし，「ライフルで｛鷹，?*蟻｝を撃った」
という文の容認度に反映されるように1，主語や目的
語に生起する名詞の性質が言語化されるフレーム要素
に与える影響は十分に議論されているとは言えない．
つまり，Fillmoreは動詞の意味がフレーム要素の言
語化を決定すると主張しているが，名詞の意味によっ
ても言語化の度合いが異なる事例が考えられる以上，
動詞のみに着目するだけでは不十分である．よって，
本研究では動詞を固定することで，名詞の性質がフ
レーム要素の実現に与える影響を検討する．

3. 方法
本節では本研究が採用した方法を，収集語彙の選定
法式 (§3.1)，コーディング基準 (§3.2)，分析方法 (§3.3)

の順で述べる．

3.1 収集語彙の選定方法
本研究では Cruse [2, p.136]が図 1の形で例示した

15 個の動物名詞を分析対象の候補とした．これらの

1容認度判定は筆者によるものである．

名詞は包含関係に基づいた階層構造をなす．最も多く
の動物名詞が主語あるいは目的語位置に生起する動
詞を Sketch Engine [11] を利用して British National

Corpus (BNC)から検索・収集した．

creature

elephant

animal bird fish insect

butterflydog

alsatian

codrobin trouteagle ant

spaniel

図 1 英語における動物名詞の階層構造 [2, p.136]

この結果，動詞 kill の目的語として {creature,

{animal {dog, elephant}}, {bird}, {fish}, {insect}}

の 7語が生起することが分かった．よって，本研究で
はこれら 7語を含む 181件の事例を分析対象とした2．
分類語の頻度の内訳としては ‘animal’が 86，‘bird’が
19，‘creature’が 9，‘dog’が 18，‘elephant’が 5，‘fish’
が 38，‘insect’が 6となる.

3.2 コーディング基準
本研究ではフレーム意味論的な分析を行うために，
フレーム意味論分析のデータベースである FrameNet

を利用した [1]．この FrameNetによると，動詞 killは
(1)の Killingフレームを喚起する．このフレームは
(2)に定義するようなフレーム要素を持つ．本研究で
は §3.1 の手法で収集した動詞 kill の事例全てに対し
て，各名詞毎に (2)のフレーム要素のうちのどれが実
現されるのかをコーディングした．

(1) Killingフレーム: ⟨Killer⟩あるいは ⟨Cause⟩が
⟨Victim⟩の死を引き起こす． (e.g., John ⟨Killer⟩

DROWNED Martha ⟨Victim⟩.)

(2) a. ⟨Cause⟩: ⟨Victim⟩の死を引き起こす無生物
の物体あるいはプロセスを指す (e.g., The

rockslide ⟨Cause⟩ KILLED nearly half of the

climbers.)．［⟨Killer⟩と両立しない］
b. ⟨Instrument⟩: Killer によって使用される

Victim の死をもたらす道具を指す (e.g.,

It’s difficult to SUICIDE with only a

pocketknife ⟨Instrument⟩.)．［⟨Cause⟩ と両立
しない］

2なお，bird を含む文の中でも “She killed two birds with

one stone and offered apologetically, ‘I really was terribly
thirsty.’ ” (JXT 75) のようにイディオムとして用いられてい
る事例は排除した.
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c. ⟨Killer⟩: Victimの死をもたらす人，あるい
は認識主体 (sentiment entity)を指す．

d. ⟨Means⟩: Killerあるいは Causeが Victimに
死をもたらすことになるような方法，ある
いは行為を指す．(e.g., The flood EXTER-

MINATED the rats by cutting off access

to food ⟨Means⟩.)

e. ⟨Victim⟩: 殺しによって命を落とす生物を
指す．

なお，本研究では (2)の要素が実現される要素を主
語や目的語といった単位に必ずしも限定しなかった．
この方針は現在の FrameNetの記述においても採用さ
れており，単なる文法関係に還元し得ないような意味
を捉えることができると期待される．商業取引フレー
ムを喚起する名詞 ‘transaction’の記述を次の (3)に例
示する．この例では上述の ⟨Buyer⟩ や ⟨Seller⟩ といっ
たフレーム要素が主語や目的語という文法関係以外の
形で実現されている．

(3) His ⟨Buyer⟩ $20 ⟨Money⟩ TRANSACTION with

Amazon.com ⟨Seller⟩ for a new TV ⟨Goods⟩ had

been very smooth.

3.3 分析手法
本研究では語彙の振る舞いを分析する手法の一つで
ある挙動分析 (behavioral profile)を採用した [10]．挙
動分析は研究者が設定した複数の変数の変動を分析す
ることで分析対象の特性を記述する手法である3．本
研究では名詞毎にフレーム要素の実現傾向をコーディ
ングし，その数値を挙動分析の方法に従いながら R言
語 [15]を用いて分析した．

4. 結果
本節では結果について述べる．表 2に各動物名詞毎
に行なったコーディングの結果の粗頻度を，表 3にそ
の粗頻度を百分率によって標準化した相対頻度を記載
する．この表 3の数値をもとにクラスター分析を実行
した結果を図 2に示す．
表 2の実測値に差があるか否かを検証するため，こ
の数値に対して χ2 検定を行った．その結果，統計量
p = 0.000711で有意ではあるが4，Creature, Elephant,

3Gries によれば挙動分析の特徴は多数の変数を同時に分析する
ことにあるが，分析対象の振る舞いの差がどの変数によるものなの
かが不明瞭になる可能性がある．そのため，本稿では変数を (2) に
ある中核フレーム要素のみに限る．

4χ2 検定値の効果量のクラメールの V を算出すると V = 0.285
であり，効果量も中程度であった [18, p.62]．

表 2 各動物名詞によって実現されるフレーム要素の
粗頻度とその合計

Cause Instrument Killer Means 合計
Animal 19 7 41 10 77

Bird 4 3 13 2 22

Creature 1 1 5 0 7

Dog 7 1 8 0 16

Elephant 0 2 3 0 5

Fish 29 3 8 4 44

Insect 5 0 1 1 7

表 3 動物名詞毎の意味役割と相対頻度
Cause Instrument Killer Means

Animal 0.25 0.09 0.53 0.13

Bird 0.18 0.14 0.59 0.09

Creature 0.14 0.14 0.71 0.00

Dog 0.44 0.06 0.50 0.00

Elephant 0.00 0.40 0.60 0.00

Fish 0.66 0.07 0.18 0.09

Insect 0.71 0.00 0.14 0.14

Insectのようにサンプル数が非常に少ない事例も存在
する．このため，変数間の相関関係を可視化する相関
分析は採用しなかった．
各動物名詞によって異なるフレーム要素の言語化の
傾向をクラスター分析（ワード法，キャンベラ距離）
によってまとめることで，Killingフレームにおける
フレーム要素と各動物名詞との関係を観察した．この
結果の解釈については §5.にて述べる．

5. 考察
本節では §4. にて得られた結果の考察を行う．図

2 に示すように，クラスター分析を実行した結果，
⟨Killer⟩が実現されやすいクラスターと，⟨Cause⟩が実
現されやすいという大きな二つのクラスターが得られ
た．以降では便宜的に前者を Killerクラスター，後
者を Causeクラスターと呼称する．
§5.1では，フレーム要素の言語化の傾向が動詞の意
味だけに還元することは出来ないということを主張す
る．そして，フレーム要素の言語化の分析にアフォー
ダンスの観点を援用できる可能性があることを指摘す
る．§5.2では名詞の多面的な意味は，その名詞が喚起
しうる複数のフレームによって特徴付けられると主張
する．
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顕著なもの
手法の明示有り

手法の明示無し

KILLER クラスター

図 2 実現される意味役割にもとづいて形成されたクラスター

5.1 フレーム要素の実現傾向について
本節ではフレーム要素の言語化の傾向について議論
する．先行研究では動詞がフレーム要素の言語化に関
わると述べられているが，図 2に示した結果からはど
のようなフレーム要素が言語化される傾向にあるのか
は純粋な動詞の意味だけに還元することが出来ないと
主張する．
Fillmore [8, p.228–233] は上述の商業取引フレーム
の分析を通し，表 1 に示す各動詞の意味が共通のフ
レームのどの要素を言語化するのかを議論している5．
上述のように，Fillmoreによる意味分析は動詞を中心
としたものであり，名詞の意味とフレームの相互作用
については詳しい議論がされていない．
本研究での結果はフレーム要素の実現には動詞の意
味だけでなく，名詞の意味も関与するということを示
している．この点はこれまでの先行研究では明示的に
言及されてこなかった．以下に具体例を示す．
図 2にも示すように，今回の分析対象としたデータ
においては名詞 ‘elephant’ は〈道具 (Instrument)〉と
いうフレーム要素を表す語と共起する傾向があること
が分かった．これは「ヒトが象を殺すという状況にお
いて道具が必要になる」という傾向を反映したものと

5Fillmore [8] は [4] を含む複数の論文を再録した書籍である．

して捉えることもできる．この関係は象とヒトの間に
成立する関係である「アフォーダンス (affordance) 」
[16]を部分的に反映していると解釈することができる．
名詞 ‘elephant’を含む典型的な文を次の (4)に示す．

(4) a. Now the enemy’s all deflated and dead, I

feel like all my friends and all the artists

were like little pygmies and we’ve been

trying to kill this elephant all these years

with little arrows ⟨Instrument⟩, and finally

tonight . . . (CK6 1089)

b. ‘She took enough pills ⟨Instrument⟩ to kill

a healthy elephant, Sheila, but fortu-

nately a nurse found her – in time, we

think. (HWM 1952 )

(4) の ‘elephant’ を含む事例はいずれも不定節で使
用されているという共通性を持つ．特に (4a) に関し
ては，上述のように「殺し」という行為における一般
的なヒトの体格と一般的な象の体格の非対称性を埋め
るためには何らかの道具を使用する必要があるととい
う点を反映していると解釈することができる．
(4b)の意味に関しても同様の解釈が可能である．こ
の場合，動詞 ‘kill’ は ‘pills’ の効力がどの程度のもの
なのかを示す指標として「象」が言及されている．こ
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こでも「象」という対象が〈殺しの対象〉としては，
「特別な道具を使用しない限りその命を奪うことが困
難になる」ようなものであるという我々の身体性に根
ざす共有知識がない限り，(4b)の意味を理解すること
は困難になると考えられる．
類似の傾向は Killerクラスターにおける別の語に
ついても観察された．名詞 ‘dog’ に関しては ⟨Cause⟩

が言語化された際に，ヒトの過失が原因にある事故と
なる事例が観察された．これは名詞 ‘dog’が表す対象
とヒトとの関係を前提としたものであると解釈するこ
とができる．
図 2 に示すように，名詞 ‘dog’ は名詞 ‘creature’ 同
様に ⟨Killer⟩ と ⟨Cause⟩ の両方を言語化する傾向があ
り，その死に至るまでの手法が明示されないという点
においてクラスターをなす．特に，名詞 ‘dog’を含む
事例の中でも ⟨Killer⟩ が実現されるものには (5) が挙
げられる．そして，⟨Cause⟩ が言語化されていた事例
として (6)を挙げる．

(5) a. Eventually it was decided that if Kalchu

refused to pay the money the Tibetan

⟨Killer⟩ should be allowed to kill the dog.

(BNU 1751)

b. In late September, she ⟨Killer⟩ killed a dog,

and 300 local people signed a petition call-

ing for her to be removed. (G33 1864)

(6) a. The dog was killed by an intercity train

⟨Caise⟩ on a mainline track. (K1C 2539)

b. Inevitably, one night in the early years of

the war, both he and his dog were killed

by a passing train ⟨Cause⟩. (CE9 896)

(5) はその理由が何であれ「ヒトが犬の命を奪う」
という状況を表している．それに対して (6)は「（ヒト
による過失が原因の）事故が犬の命を奪う」という状
況を表している．これらの意味的な違いは，「犬」とい
う動物がヒトとどのような関係が結ばれるのかによっ
てもたらされると分析することができる．
つまり，社会的な慣習として「ヒトが犬をペットと
して保持する」という関係が存在しており，この関係
が何によって終焉を迎えるのかという話者の関心が反
映されていると考えられる．特に (6)は受動態で用い
られていることから，‘dog’ の「被害性」が強調され
ている．
以上のような傾向は単純に動詞 ‘kill’ の意味に還元
することは出来ない．本研究で分析対象とした事例は
何らかの形で「何か（誰か）が何か（誰か）を殺す」

という意味を表している．しかし，この意味だけでは
「犬」や「象」がヒトとどのような関係を持ち，それ
が言語的にどのような要素を反映するということは十
分に記述することが出来ない．
本研究で行ったフレーム意味論にもとづく名詞の分
析は，「その言語共同体において，その名詞の指示対
象がどのような性質を持ったものとして概念化されて
いるのか」という点を明らかにすることができる．次
節では文の名詞が持つ多面的な意味についての考察を
行う．

5.2 名詞の「意味」について
本節では Langacker [12]による概念マトリクスの議
論を概観する．その上で，Causeクラスターにおける
名詞 ‘fish’の分析を通して，名詞の意味の多面性をそ
の名詞が喚起するフレームとの関係から捉えることを
提案する．
語の意味，特に名詞の意味が多面的であることは
様々な文献において指摘されている [3, 13, 14]．例と
して glass という概念の多面性を挙げる [12, p.47]．
Langackerによれば，名詞 glassは (1)空間，(2)形状，
(3)その典型的な空間上での配置，(4)液体を保持する
容器，(5)飲み物を保持する容器，(6)材料，(7)大き
さ，等々の多面的な意味を持つと述べている．
Langacker [12, §2.2.2]はこの語の多面的な意味的側
面のまとまりを概念マトリクス (conceptual matrix)

と呼ぶ．この概念マトリクス上の様々な意味は，文脈
に応じて適切な意味が選択される．Langackerによる
指摘は理論的な指向が強いものであり，この指摘が本
研究が依拠するフレーム意味論と完全に整合するわけ
ではない6．
しかし，この概念マトリクスにおいて「多面的な意
味」として扱われている対象をフレームとみなすこと
により，本研究の結果は Langackerの主張を支持して
いると考えることが可能になる．これを Causeクラ
スターの事例をもとに議論する．
Causeクラスターにおいては意味役割 ⟨Killer⟩が言
語化される割合が低い語彙が生起する．その中でも特
に Fish は ⟨Killer⟩ としてヒトが出にくく，⟨Cause⟩ が
言語化される傾向にある．(7)にその一部を掲載する．

6Langacker の概念マトリクスの議論では，ある語は様々な「ド
メイン (domain)」を喚起するとされる．この「ドメイン」は様々
な一般的な背景知識を表すものとして定義される [12, p.44]．しか
しながら，Langacker がドメインと呼ぶ対象はその適用範囲が広
く，本研究で「フレーム」と呼ぶ対象と完全に対応するわけではな
いと考えられる．
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(7) a. Poor water quality ⟨Cause⟩ kills more fish

than any genuine disease problem. (C95

2741)

b. Many pollutions ⟨Cause⟩ will kill fish, or at

least cause them distress. (FA1 1474)

一般的な直感として (7a)における ‘Poor water qual-

ity’ や (7b) の ‘pollution’ を引き起こす原因となるの
は（大抵が）人間であると想像される．しかし，これ
らの語の指示対象にその状況を引き起こす特定の人物
（あるいは団体）が含まれている必要はない．

Fishにおいては，言語化される要素は ⟨Cause⟩とい
う意味を持つものが大半を占めるが，⟨Killer⟩が言語化
されわけではない．しかし，この場合の ⟨Killer⟩ はヒ
ト以外の有生物が該当する．代表的な事例を次の (8)

に掲載する．

(8) a. Boxfish ⟨Killer⟩ (ostraciontidae) release a

poisonous substance into the aquarium if

badly handled or attacked by other fish

sufficient to kill all fish in the same aquar-

ium and itself. (FBN 1830)

b. It is unlikely that the Slugs and

Leatherjackets ⟨Killer⟩ are killing the fish,

other than that their decomposition will

contribute to the poor water quality.

次に同じ Cause クラスターに属する Insect につ
いての特徴を述べる．表 2 にあるように，Insect の
⟨Cause⟩ としての相対頻度は Fish の 0.66 よりも高い
0.71だが，⟨Cause⟩となりうる要素はヒトが殺虫剤と
して用いる何らかの道具である．

(9) a. Modern woodworm killing fluids Cause are

very efficient and will kill the insects at

all stages of their life cycle. (CG5 1738)

b. We discovered that it was because of the

pills put between the cocoa bean sacs Cause

to kill insects. (G3U 145)

また，Fish同様に Insectにおいても ⟨Killer⟩が実現
される場合もあるが，その場合は次の (10) に示すよ
うにヒトであることが確認された7．

(10) I’m ⟨Killer⟩ going to kill that insect on your

dress. (FRE 1073)

7(10) における ⟨Killer⟩ に該当する要素は I’m の内の I のみだ
が，表記の簡略化のために下付き文字は I’m の m 位置に付与した．

以上の観察をまとめると，Fish は汚染等のヒトの
制御が相対的に難しい要因によって死ぬのに対して
Insect は殺虫剤のようにヒトの制御が相対的に容易
な要因によって命を落とす対象として表現されてい
た．それに加え，⟨Killer⟩ としてヒトが表現されるの
が Insect のみとなるという点も特徴として挙げるこ
とが出来る．これらの特徴は §5.1 で挙げた ‘dog’ や
‘elephant’とは異なっている．
このように名詞で表される対象がどのようなものと
して解釈されるのかは喚起されるフレームとの関係で
決定すると考えられる．‘fish’ に関しては，ヒトと魚
の関係として (i)「食事のために〈食材〉として加工
する」，(ii)「娯楽のために〈鑑賞対象〉として保持す
る」，(iii)「研究のために〈研究対象〉として保持す
る」，などといったフレームが喚起される可能性は十
分に考えられる．本稿の目的は特定の語が喚起しうる
フレーム全てを記述することではないが，(7)の事例
においては (i)から (iii)に挙げたような解釈が反映さ
れているとは考えにくい．
以上の観察を踏まえると，Langackerが指摘するよ
うな名詞の意味の多面性はその指示対象が持つ物理的
な性質と各フレームによって特徴付けられるフレーム
要素との関係から形成されると考えられる．つまり，
本研究で扱った名詞の意味の多面性はどのようなフ
レームにおける意味役割が付与されるのかに依存する
と解釈することができる8．
言い換えるならば，名詞は複数のフレームを喚起す
る可能性があり，この複数のフレームによって特徴付
けられる意味役割との相互作用によって「多面的な意
味」が形成されていると考えられる．このような特性
は §2.で例示した「商業取引フレーム」における buy

や sellといった動詞とは大きく異なる．

6. 結論
本稿では動物名詞の分析を通して，フレーム意味
論が名詞の意味も扱える可能性を示した．本研究で
は BNC コーパスを用いて，動詞 kill の目的語に生
起する動物名詞 {creature, {animal {dog, elephant}},

{bird}, {fish}, {insect}} を Killing フレームを利用
して分析した．この結果，(i)フレーム要素の実現傾向
が動詞の意味だけに還元できないこと，(ii)名詞の多
面的な意味は，その名詞が喚起する複数のフレームに

8黒田ら [17] は概念分類の方法として名詞の意味を「意味型
(semantic type)」と「意味役割 (semantic role)」に分類してお
り，前者は知覚的な特徴から特徴付けられる名詞を (e.g., dog, cat,
...)，後者はフレームにおける特定の役割を表す名詞 (e.g., victim,

killer, ...) として特徴付けられる．意味型を表す名詞は様々な意味
役割を持つと考えられており，本研究の見解とも矛盾しない．
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よって特徴付けられる，という 2点を主張した．
本研究で扱った名詞は「あるフレームに参与する可
能性がある要素」として特徴付けることができる．こ
のような名詞を便宜的に普通名詞と呼ぶ．フレーム意
味論に基づく名詞の分析を展開するにあたっては，今
回扱ったような (i) 普通名詞，killer や victim のよう
に当該のフレームの意味役割を直接的に表す (ii)関係
名詞，annihilation, killingといった当該のフレームで
表される事態を直接表す (iii)事態名詞という少なくと
も三つのクラスを名詞に与えることができると考えら
れる．これらの各クラスが実際のコーパスにおいてど
のような振る舞いを見せるのかの考察については今後
の課題としたい．
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Jakub́ıček, Vojtěch Kovvář, Jan Michelfeit, Pavel
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Abstract 
ヒトは時間変化する情報を、物理的な時間とは異な

る単位で知覚している。映画におけるショット長の遷
移パターンをヒトの時間知覚の観点から見ることによ
り、視聴者の映画の印象や評価に影響するストーリー
展開の文脈構造を分析できる可能性がある。この仮説
を検証するため、本研究では時間知覚特性に基づいて
ショット長を符号化し、言語解析手法によりショット
長の遷移パターンの傾向を分析した。分析対象は、1973
年から2013年までの邦画20作品（平均上映時間115.34
分、SD=16.12 分）とした。分析の結果、ショット長の
遷移パターンと映像作品の評価値の間には相関があり、
ショット長の遷移パターンが映像の印象を構成する要
因の一つである可能性が示唆された。 
 
Keywords ― 映像情報処理，映像文脈，時間遷移パタ
ーン，時間知覚 
 

1. はじめに 

映像は非言語情報であり、時空間的に変化する視覚

情報である。映像作品において、一台のカメラで撮影

されて編集されていない連続した複数のフレーム画像

で構成される映像の最小単位は“ショット”と呼ばれ

[1]、複数のショットを時系列に配置することにより、
一連の場面展開や映像全体のストーリー（時間文脈構

造）が表現される。 
我々が映画から受ける印象が映像の中の各ショット

の時間長（以下“ショット長”と呼ぶ）と時系列配置

（以下“遷移パターン”と呼ぶ）によって異なること

は経験的に知られている。例えば、映画の予告は本編

の映画に使われているショットを本編と異なるショッ

ト長と遷移パターンに編集したものであるが、実際の

映画と異なる印象であった、ということはしばしば経

験されることである。これは、ショットの遷移パター

ンを編集したことにより、我々が知覚する映像の印象

が変化したことを意味する。映像情報は、表示される

各フレームの画像に含まれる空間情報と、連続したフ

レームで表現される空間情報の短い時間変化を含むシ

ョットの時空間情報と、各ショットのショット長と遷

移パターンに含まれる時間文脈構造で構成されている

と言うことができる。しかし、映像情報におけるショ

ット長やショットの遷移パターンの構造解析や、映像

内容の理解や印象との関係は解明されていない。 
映像には文法的な構造があり、その時間文脈がヒト

の中でテキストや音声のように符号化および構造化さ

れて認知されている可能性が報告されている[2]。これ
は、映像全体の構造を言語構造のような符号列として

解釈することができ、その時系列構造に対する言語構

造解析が適用できる可能性を示唆している。 
また、予期しない視覚刺激によってヒトが知覚する

時間情報に変化が生じること[3]や、聴覚刺激のテンポ
によってヒトが感じる印象が変化すること[4]が知られ
ていることから、映像作品のショット長と遷移パター

ンは、そうしたヒト（視聴者）の認知特性に合わせて

編集され、映像全体のストーリー展開や、そこから得

られる作品の印象評価などに関わる時間文脈情報が反

映されている可能性が考えられる。 
そこで本研究では、映画のショット長の遷移パター

ンが視聴者の映画の印象評価に与える影響を調査する

ため、ショット長の遷移パターンの傾向と性質の分析

を行う。符号列としてみたショット長の遷移パターン

に対して言語解析手法を適用することにより、遷移パ

ターンの規則性および映画作品の評価との関連性を分

析する。言語解析手法により見出されたショット長の

遷移パターンが、視聴者の映画評価にどのような影響

を与えるのか把握することにより、映画におけるショ

ット長の遷移パターンの役割について検討を行う。 
1.1. 映像データセットの構築 

	 解析対象となる映画作品は、1973 年から 2013 年の
邦画 20作品とする。作品に関する情報は、オンライン
の映画情報サイト Yahoo 映画[5]からレビュー評価を
収集した。レビュー評価は、評価値 1から評価値 5の
それぞれに対するレビュー件数である。 

	 本稿では映画作品のショット長の時間分脈構造を解

析するため、作業者が、動画編集ソフトを用いて１フ

レームずつ確認しながら、邦画 20作品のショットの切

り替わりを判断してショット単位に分割した。各ショ
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ット長はショットのフレーム数から機械的に算出し、1
作品ごとにショット長の遷移パターンのデータを作成

した。今回対象とする、邦画 20作品における作品の平

均上映時間は 115.34分（SD=16.12分）であり、１作品
に含まれる平均ショット数は 704.75であった。 
 
2. ショット長解析 

	 ショットは多様なショット長で表現される情報であ

るため、ヒトがショットから受け取る情報はショット

長に依存して異なると考えられる。本章では、ヒトの

時間に関する知覚特性の観点から、心理空間における

ショット長を定義し、その特性について分析を行う。 
2.1. 時間知覚特性 

ヒトは時間変化する情報を、物理的な時間とは異な

る単位で知覚している[6]。Kristoffersonによる時間量
子説[7]では、ヒトは時間変化する情報を離散的な情報
として知覚しており、情報の時間長が長くなるほど時

間分解能（単位時間）が荒くなることを実験的に示し

ている。具体的には、100ms以降の単位時間は 13ms
であり、200ms以降では25ms、400ms以降では50ms、
800ms以降 1480msまでは 100msであった。同様な
実験を行なった Jinguの実験[8]においても、単位時間
の詳細は異なるが、時間長が長くなるほど単位時間が

大きくなる特性を確認している。 
	 Fetterman et al. による実験[9]では、ヒトが時間情
報から受け取る情報量が、時間長に対して対数変換を

施した量（一般化ウェーバーの法則）に漸近すること

が示唆されている。時間長を対数変換した単位は、時

間長が長い情報ほど単位時間が大きくなるという特性

を表現しており、これは前述の時間量子説と一致する。 
	 この時間知覚特性をショット長に適応することによ

り、心理空間におけるショット長の特性や遷移パター

ンの把握が可能となる。本稿では、物理的な時空間に

おけるショット長𝑡"#$%に対応する、時間知覚特性を考
慮したショット長𝑡&'()を、一般化ウェーバーの法則を
用いて、次式のように定義する。 
 

𝑡&'() = 	𝑙𝑜𝑔/0 	(𝑡"#$%) (1) 
 
2.2. 方法 

時間知覚特性を考慮したショット長が、映像作品に

おいてどのような分布をとるか調査を行った。映画デ

ータセットに含まれる全映画作品に対して、時間知覚

特性を考慮したショット長の分布と、そのヒストグラ	

 
図 1	 時間知覚特性を考慮したショット長の分布（左）
とそのヒストグラム（右）。縦軸はショット長を表す。

左図の横軸に全作品のショット長を並べている。右図

の横軸はショット長の頻度を表す。右図の青線はフィ

ッティングした正規分布曲線を表す。 
	

ムを算出した。ヒストグラムの刻み幅は、0.10s から
1000sまでのショット長が対数空間上で20等分される
ように決定した。刻み幅は対数空間で 0.2であった。 
	 ショット長の分布に対して、分布の対称性を表す歪

度、正規分布と比べた分布の鋭さを表す尖度を求め、

分布の傾向について調査を行った。 
2.3. 結果 

図1は、時間知覚特性を考慮したショット長分布と、

ショット長のヒストグラムを示す。ショット長の頻度

分布は、対称性を持っており（歪度	±0.0）、正規分布
より少し鋭い構造となること（尖度 0.78）が示された。
尖度は正規分布（尖度 0.0）とロジスティック分布（尖
度 1.2）の区間内であることから、正規分布に近い分布
構造をとることがわかった。ショット長の分布に対し

て、正規分布曲線のフィッティングを行った結果、フ

ィッティングした正規分布曲線において、ショット長

の最頻値は 5.82秒であった。	
2.4. 考察 

ショット長の分布は対数空間で正規分布に近い形で

あった。対数で対称性を持つ分布を示したことから、

映画監督はショット長を対数尺度で捉えており、分布

中央値の周辺のショット長を基準に、ショット長を設

計している可能性が考えられる。視聴者が時間情報に

対して知覚する情報量が、ショット長を対数変換した

単位に漸近することを考慮すると、映画監督は視聴者

の時間知覚特性を考慮してショット長を設計している

可能性が示唆される。 
	 ショット長の分布最頻値は 5.82秒を示した。映画監
督が視聴者の知覚特性を考慮してショット長を設計し

ている可能性から、このショット長には、意識的か無
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意識的かは不明だが、映画監督の何らかの意図が含ま

れている可能性が考えられる。映画は数時間に渡る文

脈情報を視聴者に伝える必要があり、視聴者の認知的

な負担も高いと考えられるため、ショット長あたりに

含められる情報量や視聴者の認知負荷量などのバラン

スが考慮された基準値である可能性が考えられる。 
ショット長のヒストグラムは、山なりの分布を示し

ており、フィッティングした正規分布曲線の傾向をよ

く表現していることが読み取れる。 
 
3. n-gram構造解析 

	 2 章の解析から、映画作品に利用されるショット長
が対数空間で正規分布に近い形をとることが示された。

一方、ショット長は正規分布の出現確率の中で、ラン

ダムに設計されているのか、それとも複数のショット

のショット長遷移パターンに特徴があるのか、は不明

である。そこで、本章では、ショット長の遷移パター

ンについて分析評価するために、言語解析における

n-gram構造[10]をショット解析に応用し、n-gram構
造の観点からショット長の遷移パターンにどのような

傾向があるか明らかにする。 
3.1. 時間長ラベル 

言語解析を適用するための準備として、ショット長

の符号化を行う。3 章では、ショット長のヒストグラ
ムが正規分布曲線の傾向をよく表現していた。そこで、

ヒストグラムの刻み幅を 1つのラベルとした時間長ラ
ベルを定義し、以降では、時間長ラベルの遷移パター

ンを用いてショット長の性質の解析を行う。一定の刻

み幅で区切られた、𝑖番目の時間知覚特性を考慮したシ
ョット長𝑡&'(),'を用いて、時間長ラベル𝑡は次式で与え
られる。本稿では、刻み幅は 3章のヒストグラムと同
様の 0.2とした。 
 

𝑡 = arg'Δ𝑡&'(),'	
𝛥𝑡&'(),' = 𝑡&'(),'</ − 𝑡&'(),' = 𝑐𝑜𝑛𝑠𝑡. 

(2) 

 
3.2. n-gram分析 

	 言語解析では、構文の文法構造を解析するために、

単語列や品詞列などの符号列を一つの単位として扱う

[10]。単語や品詞は文法に基づいて並べられるため、
部分的な符号列にも文法的な意味合いが含まれている。

n 個の符号列で表現される単位は n-gram と呼ばれ、
例えば、3 つの連続する単語からなる単位は単語
3-gramと呼ぶ。（赤い, 林檎, と, 黄色い, 梨）という

例文を単語n-gram（n=1, 2, 3）の遷移として表現する
と以下のようになる。 
 
1-gram（赤い、林檎、と、黄色い、梨） 

2-gram（赤い林檎、林檎と、と黄色い、黄色い梨） 

3-gram（赤い林檎と、林檎と黄色い、と黄色い梨） 

 
この例文において、単語 1-gramでは「赤い」のが「林
檎」と「梨」のどちらであるかわからない。単語 2-gram
では「赤い林檎」は存在するパターンであり、「赤い梨」

は存在しないパターンであるため、統計的性質を用い

て「赤い林檎」が妥当な単語列であると判断すること

ができる。n-gram構造の傾向は遷移パターンの解釈に
利用可能である。 
  n-gram 構造を映画のショット長に応用することに
より、短いショット長の遷移パターンを解析すること

が可能となる。本稿では、𝑛個の連続するショット長で
構成される単位をショット長 n-gram と定義する。例
えば、時間長ラベル集合𝑇、任意の時間長ラベル𝑡 ∈ 𝑇、
映画作品のショット長𝑡/𝑡C … 𝑡Eが与えられたとき、映
画作品のショット長の 3-gramの遷移は𝑡/𝑡C𝑡F, 𝑡C𝑡F𝑡G, 
…, 𝑡%HC𝑡EH/𝑡Eとなる。便宜上、本稿ではショット長
n-gramにおける 1番目、2番目、…、n番目のショッ
トの時間長ラベルを 1st shot、2nd shot、…、nth shot
と記載する。 
3.3. 方法 

	 ショット長の遷移パターンの傾向を把握するため、2
つのn-gram構造解析を行った。 
(1) 映画作品の 2-gram のショット長の変化量につい

て調査し、任意の時間長ラベルからの遷移パターンの

傾向をみた。本稿での“ショット長変化量”とは、連

続する２つのショットの間のショット長の差であり、

差分を計算する際の２つのショット長は、離散符号化

した時間長ラベルの数値での時間の差である。 
(2) 映画作品の 3-gram のショット長変化量について

調査した。1st shotと 2nd shotの変化量と、2nd shotと
3rd shotの変化量を求め、2つのショット長変化量の関
係性を検討した。	

3.4. 結果 

	 図 2は 2-gramにおけるショット長変化量を示す。
横軸は 1st shot、縦軸は 1st shotと 2nd shotの時間長
ラベルの変化量を示す。1st shotの時間長ラベルが大き
くなるほど、2-gramのショット長変化量は減少する傾
向（r=0.95、p<0.001）が見られた。変化量の回帰直線
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では、1st shot が 10.35 のときショット長変化量が 0
であり、分布最頻値（時間長ラベル 9.82）の周辺で変
化量の正負が逆になることがわかった。これは、1st 
shotが分布最頻値より小さいときは、ショット長が長
くなるように遷移する傾向があること、分布最頻値よ

り大きいときは、ショット長が短くなるように遷移す

る傾向があることを意味しており、ショット長が分布

最頻値に向かって遷移する傾向を示している。 
	 図 3は 3-gramにおけるショット長変化量を示す。
横軸は 1st shotと 2nd shotの変化量、縦軸は 2nd shot
と 3rd shotの変化量を示す。第１象限は 1st shot、2nd 
shot、3rd shotの順に、ショット長が徐々に長くなるパ
ターン（up-up）、第２象限は 2nd shotで短くなり 3rd 
shotで長くなるパターン（down-up）、第３象限は徐々
に短くなるパターン（down-down）、第４象限は 2nd 
shot で長くなり 3rd shot で短くなるパターン
（up-down）の分布を表現している。 

3-gramの全分布のうち、16.1%が up-up、34.7%が
down-up、14.0%が down-down、25.2%が up-down
に分布しており、up-upとdown-downの出現回数が、
up-down と down-up の半数にも満たないことがわか
った。 
	 全分布に対して主成分分析を行った結果、第 1主成
分は 135度の方向（水平成分	−0.704、垂直成分	0.709）
を示しており、第 2主成分は 225度の方向（水平成分
−0.709、垂直成分	−0.704）を示した。第 1 主成分の
寄与率 0.789は、第２主成分の寄与率 0.210の３倍以
上の値を示していることから、135 度の方向への分布
の広がりが大きいことがわかった。これは、up-down
および down-up におけるショット長変化量が多様で
あることを意味する。	

3.5. 考察 

  2-gramの解析では、ショット長の分布最頻値に近づ
くように、ショット長が遷移する傾向が示された。こ

れは、ショット長の分布最頻値の周辺での遷移を繰り	

返す傾向があることを意味しており、映画監督が特定

のショット長を意識的または直感的に調整して並べて

いる可能性が考えられる。 
	 3-gramの解析では、ショット長が連続して長くなる
（短くなる）パターンAはショット長変化量の標準偏
差が小さく、長短を繰り返すパターンBは変化量の標
準偏差が大きいことが示された。セリフやアクション

など、特定のショット長を有する演出に合わせてショ

ット長が調整されるのであれば、演出の多様性に応じ	

 
図 2	 2-gram構造におけるショット長変化量。青点は
全映像作品における変化量のプロットであり、その大

きさは頻度を表す。青点は任意の 1st shotにおける平
均変化量であり、緑線はその回帰直線を表す。黄線は

ショット長の分布最頻値を表す。 
	

 
図 3	 3-gram構造におけるショット長変化量。青点の

大きさは頻度を表す。 
	

て標準偏差は一様になると考えられる。しかし、パタ

ーンによって標準偏差が異なっていることから、映画

監督の意図が、ショット長の遷移パターンに反映され

ている可能性が示唆される。特に、変化量の標準偏差

が小さいパターンAは、セリフやアクションなどの演
出とは独立した、別の意図の下で構成されている可能

性が考えられる。 
	 以上から、ショット長の遷移パターンには映画監督

の意図が反映された文法規則があり、演出内容とは独

立した役割を持つ可能性が示唆される。	
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4. IDF構造解析 

	 3 章の解析から、ショット長の遷移パターンには文
法規則があり、映画監督が遷移パターンよってショッ

ト長を使い分けている可能性が示唆された。しかし、

異なる映画監督が共通して利用する文法規則がどのよ

うなものであり、それが視聴者の印象評価にどのよう

な影響を与えているか、は不明である。そこで、本章

では、任意の n-gram がどのくらいの映画作品に共通
するパターンなのかを分析評価するために、言語解析

における逆文書頻度（Inverse Document Frequency、
IDF）[11]をショット解析に応用し、複数の映画作品に
共通するショット長の遷移パターンとその役割を明ら

かにする。	

4.1. 逆文書頻度（Inverse Document Frequency） 

	 言語解析では、文書間の単語 n-gram の利用率を測
定する手法として逆文書頻度（Inverse Document 
Frequency、IDF）[11]が利用される。IDFでは、多く
の文書に現れる単語 n-gram ほど小さく、特定の文書
に現れる単語 n-gramほど高く採点される。高い IDF
値を持つ単語 n-gram は特定の文書を表現するための
特徴と考えることができる。言語解析における IDFで
は、助詞や代名詞といった複数文書に共通する語句を

低い値として検出することが可能である。 
	 言語のIDFを映画のショット長に応用することによ
り、任意のショット長の n-gram がどのくらいの映画
作品に共通するパターンなのか把握することが可能で

ある。時間長ラベル集合𝑇の任意の時間長ラベル𝑡 ∈ 𝑇、
映画作品集合𝑀の任意の映画作品𝑚 ∈ 𝑀、映画のショ
ット長の符号列𝑡/𝑡C … 𝑡Eが与えられたときの、𝑖番目の
ショット長のn-gramの IDF値は次式のように表され
る。ここで、𝑁は映画の作品数𝑁 = |𝑀|であり、
|{𝑣 ∈ 𝑉: 𝑛𝑔𝑟𝑎𝑚' ∈ 𝑣}|	は	𝑖	番目の n-gram が現れる映
画作品数である。	

 

𝐼𝐷𝐹(𝑔𝑟𝑎𝑚'
() = 𝑙𝑜𝑔 	

𝑁
Z{𝑚 ∈ 𝑀:𝑔𝑟𝑎𝑚'

[ ∈ 𝑚}Z
 

 𝑔𝑟𝑎𝑚'
( = 𝑡'𝑡'</ … 𝑡'<(H/ 

(3) 

 
4.2. 方法 

	 IDFによるショット長の構造解析では、次の 3つの
解析を行った。 
(1) IDF値に対する 3-gramの頻度分布、種類分布、時
間ショット長分布を調査した。頻度分布および種類分 
布は分布の合計が 1になるように正規化した。ショッ 

 
図4	 IDF値に対する3-gramの頻度分布と種類分布。
青実線は頻度分布を表し、黄破線は種類分布を表す。 
 
ト長分布は 3-gramにおける 1番目から 3番目のショ
ットの時間長ラベルの値を個別に集計した。 
(2) IDF 値の頻度分布の中央値で 2つ（高 IDF 群､低
IDF群）に分割し、各群に属する 3-gramの時間長ラ
ベルの変化量の傾向を調査した。具体的には、ショッ

ト長 3-gramにおける 1番目から 2番目の時間長ラベ
ルの変化量と、2 番目から 3 番目の時間長ラベルの変
化量を求め、2つの変化量の関係性について調査した。 
(3) IDF値で表現された3-gramが映画作品においてど
のような役割を持つか調査するため、映画作品の IDF
による情報と映画作品情報との関係に対してピアソン

の積率相関分析を行った。IDF 値による情報は、
3-gramの作品内の平均および標準偏差とし、作品内の
全パターン（all）、up-up、down-up、down-down、
up-downの 5群に対して求めた。 
4.3. 結果 

	 図 4は、IDF値に対する 3-gramの頻度分布、種類
分布を示す。横軸は IDF 値、縦軸は分布割合を示す。
頻度分布は、IDF=0.02、0.05の 2点で最頻値をとり、
IDF 値が増加するにつれて頻度は減少する傾向
（r=−0.52、p<0.05）がみられた。種類分布は、IDF
値が大きいほど種類数が多くなる傾向（r=0.53、p<0.05）
が示された。IDF値が小さい 3-gramは、種類は少な
いが多く利用されることがわかった。 
	 図 5は、IDF値に対する 1st shot、2nd shot、3rd shot
の時間長ラベル分布を示す。3 つのグラフは上から順
に 1st shot、2nd shot、3rd shotを示す。横軸は IDF値、
縦軸は時間長ラベルを示す。1st shot、2nd shot、3rd shot
の全てにおいて、IDF 値が高くなるほどショット長の
とる時間長ラベルの区間が大きくなる傾向（1st shot
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は r=0.917、p<0.001、2nd shotは r=0.917、p<0.001、
3rd shotは r=0.907、p<0.001）が示された。 
	 図 6は、高 IDF群と低 IDF群における、3-gramの
ショット長変化量の分布を示す。横軸は 1st shotから
2nd shotへのショット長変化量、縦軸は 2nd shotから
3rd shotへのショット長変化量を示す。低 IDF群に比
べて、高IDF群は広い範囲の分布を取っており、高IDF
群に含まれるパターンは前後のショット長の差が多様

であることがわかった。一方で、低 IDF群のパターン
はショット長の差が小さいことがわかった。 
	 表 1は、映像作品の IDFによる情報と映画作品情報
との相関分析結果を示す。all、up-down、down-upの
標準偏差が、映画作品の評価値 1との相関傾向が示唆
された。all、up-up、up-down、down-upの標準偏差
が、映画作品の評価値 2と相関傾向が示唆された。ま
た、分布の標準偏差と、評価値 4との相関傾向が示唆
された。	

4.4. 考察 

	 ショット長分布では、1st shot、2nd shot、3rd shot
の全てにおいて、IDF 値が小さくなるほど狭い区間の
ショット長をとる傾向が示された。そのショット長は

ショット長分布最頻値を含む区間に分布していること

が読み取れる。また、ショット長変化量の分布では、

低 IDF 群のパターンはショット長の変化量が小さく、
高IDF群のパターンはショット長の変化量が多様であ
ることが読み取れる。このことから、複数作品に共通

するパターンは、狭い区間のショット長の組み合わせ

として表現されやすく、作品固有のパターンは、分布

最頻値から離れた区間のショット長の組み合わせを取

りやすいことが考えられる。また、異なる映画監督が

共通したショット長を考慮している可能性を示唆する。 
	 一方で、評価の高い映画作品は、遷移パターンの IDF
値の標準偏差が小さく、評価の低い映画作品は、遷移

パターンのIDF値の標準偏差が大きいことが示された。
IDF値が高いほどパターンの変化量が大きい傾向にあ
ることから、多様なショット長の変化を伴う映画作品

は低評価を招く傾向があることも示された。時間情報

（楽曲）のテンポ感とヒトの好みの関係性について、

Holbrookの調査[4]では、極端なテンポより中庸なテン
ポが好まれやすいことが報告されている。ショット長

が多様に変化する映画作品は、ヒトのテンポ感の知覚

に好ましくない影響を与えている可能性が考えられる。

ショット長の変化が大きいパターンは作品個性を強調	

 
図 5	 IDF値に対する 3-gramの 1st shot、2nd shot、
3rd shotのショット長分布。青点はショット長（時間長
ラベルの値）、黄線はショット長の分布最頻値を表す。 
	

 
(a) 高 IDF群におけるショット長の変化量 

 

 
(b) 低 IDF群におけるショット長の変化量 

図6	 高 IDF群と低 IDF群における3-gramのショッ
ト長変化量。青点の大きさは頻度を表す。第 1象限は
up-up、第 2象限は down-up、第 3象限は down-down、

第 4象限はup-downの分布を表す。 
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表 1	 IDF値と作品評価の相関分析結果（*p<.05、**p<.01、***p<.001）。 

作品評価 
IDF値（平均） IDF値（標準偏差） 

all up-up down-up down-down up-down all up-up down-up down-down up-down 

評価値 5 −.10 −.19 −.16 −.01 −.12 −.19 −.22 −.31 −.05 −.12 
評価値 4 −.37 −.40 −.𝟒𝟓* −.38 −.𝟒𝟔* −.𝟔𝟕** −.𝟓𝟗** −.𝟕𝟑*** −.𝟓𝟓* −.𝟔𝟒** 
評価値 3 −.02 . 09 . 01 −.08 −.04 −.04 . 05 . 01 −.11 −.16 
評価値 2 . 35 . 44 . 43 . 30 . 42 . 𝟔𝟑** . 𝟓𝟗** . 𝟕𝟑*** . 39 . 𝟓𝟕** 
評価値 1 . 26 . 27 . 34 . 22 . 34 . 𝟓𝟎* . 41 . 𝟔𝟏** . 39 . 𝟓𝟎* 
	

することにつながるが、それを多用することにより映

像の不快感を招きやすいことが示唆される。 
	 以上より、作品共通のショット長の遷移パターンは、

ショット長の変化量が小さい傾向にあり、視聴者の映

像作品の低評価を退ける役割があることが示唆される。	

	

5. MLE構造解析 

	 4 章の解析から、映画作品に共通するショット長の
遷移パターンが映画作品の高評価につながることが示

唆された。しかし、作品単位の出現確率に基づく傾向

では、ショット長の遷移パターンがどのくらい扱われ

るものであるか、また多く扱われるパターンが視聴者

の印象評価にどのような影響を与えているか、は不明

である。そこで、本章では、任意の n-gram がどのく
らい映画作品に現れるパターンなのか分析評価するた

めに、言語解析における最尤推定（Maximum 
Likelihood Estimation、MLE）[12]をショット解析に
応用し、よく利用されるショット長の遷移パターンと

その役割について明らかにする。	

5.1. 最尤推定（Maximum Likelihood Estimation） 

	 言語解析では、構文の単語分割や品詞検出に単語の

遷移確率が利用される。単語の遷移確率を計算する手

法には最尤推定（Maximum Likelihood Estimation、
MLE）[12]がよく用いられる。言語におけるMLEは、
先行する n-1 個の単語列から次に現れる単語の遷移確
率を計算する。そのため、n-1 個の符号の遷移パター
ンに依存して、どのような符号が利用される傾向にあ

るか把握することが可能である。 
	 言語の MLE を映画のショット長に応用することに
より、n-1 個のショット長の遷移パターンから、どの
ようなショット長が利用される傾向にあるか把握する

ことが可能である。時間長ラベル集合𝑇の任意の時間長
ラベル𝑡 ∈ 𝑇、映画のショット長の符号列𝑡/𝑡C … 𝑡Eが与
えられたときの、𝑖番目の n-gramのMLE値は次式で
表される。𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡は全映画作品における頻度を表す。 

 
𝑀𝐿𝐸(𝑔𝑟𝑎𝑚'

() 				= 𝑃(𝑔𝑟𝑎𝑚'
(|𝑔𝑟𝑎𝑚'

(H/)

=
𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡(𝑔𝑟𝑎𝑚'

()
𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡(𝑔𝑟𝑎𝑚'

(H/) 

	 		𝑔𝑟𝑎𝑚'
( = 𝑡'𝑡'</ … 𝑡'<(H/ 

(4) 

 
5.2. 方法 

	 MLEによるショット長の遷移パターンの解析では、
次の 3つの解析を行った。 
(1) MLE値に対する 3-gramの頻度分布、種類分布、
時間長ラベル分布を調査した。頻度分布および種類分

布は分布の合計が 1になるように正規化した。時間長
ラベル分布は 3-gramにおける 1番目から 3番目の時
間長ラベルを個別に集計した。 
(2) MLE値の頻度分布の中央値で 2つ（高MLE群､
低MLE群）に分割し、各群に属する 3-gramのショッ
ト長変化量の傾向を調査した。具体的には、3-gramに
おける 1番目から 2番目のショット長変化量と、2番
目から 3 番目のショット長変化量を求め、2 つの変化
量の関係性について調査した。 
(3) MLE値で表現された 3-gramが映画作品において
どのような役割を持つか調査するため、映画作品の

MLE による情報と映画作品情報との関係に対してピ
アソンの積率相関分析を行った。MLE値による情報は、
3-gramのMLE値の作品内の平均および標準偏差であ
り、作品内の 3-gram の全パターン（all）、up-up、
down-up、down-down、up-downの 5群に対して求め
た。 
5.3. 結果 

	 図 7は、MLE値に対する 3-gramの頻度分布、種類
分布を示す。横軸はMLE値、縦軸は分布割合を示す。
頻度分布より、MLE=0.2 で最頻値をとり、99.0%の
3-gramがMLE=0.4以下に分布していた。種類分布は、
MLE=0.4以下の範囲において、値が小さいほど種類数
が多い傾向（r=−0.880、p<0.001）が示された。この
ことから、比較的少ない種類の 3-gram が多く利用さ
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れる傾向にあることが読み取れる。 
	 図 8は、MLE値に対する 1st shot、2nd shot、3rd shot
の時間長ラベル分布を示す。3 つのグラフは上から順
に 1st shot、2nd shot、3rd shotを示す。横軸はMLE値、
縦軸は時間長ラベルを示す。MLE値が高くなるほど、
3rd shot は狭い範囲の時間長ラベルをとる傾向
（r=−0.618、p<0.01）が示された。値に対する 1st shot、
2nd shot の分布の標準偏差には関係性が見られなかっ
た。3-gramのMLE値は、3rd shotに依存する傾向に
あることがわかった。 
	 図 9は、高MLE群と低MLE群における、3-gram
のショット長変化量の分布を示す。横軸は 1st shotか
ら 2nd shotへのショット長変化量、縦軸は 2nd shotか
ら 3rd shotへのショット長変化量を示す。高MLE群
では、9.9%が up-up、36.5%が down-up、12.7%が
down-down、40.9%が up-down に分布していた。低
MLE 群では、16.9%が up-up、32.2%が down-up、
16.9%が down-down、33.9%が up-downに分布してい
た。高い MLE 値を持つパターンが、down-up と
up-downに多く分布していることがわかった。 
	 表 2は、映像作品のMLEによる情報と映画作品情
報との相関分析結果を示す。allと down-up の平均お
よび標準偏差が、作品の評価値 2と相関傾向にあるこ
とが示唆された。特に、down-upの標準偏差と評価値
2 との間に強い相関傾向（r=0.64、p<0.01）がみられ
た。評価の低い映画作品は、down-upのMLE値の標
準偏差が大きい傾向がみられた。 
5.4. 考察 

	 時間長ラベル分布では、高いMLE値の3rd shotが、
ショット長の分布最頻値の周辺に分布する傾向が示さ

れた。MLEによる遷移確率の計算は、直前のショット
長の遷移パターンから、次のショット長の出現確率を

求めるため、3rd shotが分布最頻値に収束するパターン
の出現確率が高いことは、妥当な確率計算の結果であ

ると考えられる。また、高いMLE値の 1st shotと 2nd 
shot がとりうるショット長の範囲が広いことから、
様々な遷移パターンがショット長の分布最頻値に向か

うように並べられている傾向が示唆される。 
	 3-gramにおけるショット長変化量の分布では、高い
MLE値を持つパターンがup-downとdown-upに多く
分布することがわかった。これは、1st shot から 2nd 
shotにかけてショット長が増加する（減少する）と、
2nd shotから 3rd shotにかけてショット長が減少する
（増加する）ようなパターンの出現確率が高いことを	

 
図7	 MLE値に対する3-gramの頻度分布と種類分布。
青実線は頻度分布を表し、黄破線は種類分布を表す。 
	

 
図 8	 MLE値に対する 3-gramの 1st shot、2nd shot、
3rd shotのショット長分布。青点はショット長（時間長
ラベルの値）、黄線はショット長の分布最頻値を表す。 
	

意味する。ショット長の遷移パターンは、ショット長

の長短を繰り返しながら並ぶ傾向があると考えらえる。 
	 遷移パターンと映画作品の評価との相関分析では、

評価の高い映像作品は、down-upが特定のMLE値に
偏る傾向があり、評価の低い映像作品は、down-upが
様々な MLE 値となる傾向が示唆された。また、評価
の低い作品は、down-upのMLE値の平均が高い傾向
も示唆された。このことから、遷移確率が高いとされ

るパターンを扱うことが視聴者の高い評価につながる

わけではなく、遷移確率が均等になるようにショット

長を構成することが効果的であると考えられる。また、

遷移確率の低いパターンを多用する映像作品は少ない

と考えられるため、好ましい遷移確率は MLE 値の分
布最頻値（本稿ではMLE=0.2）の周辺であると考えら
える。 
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表 2	 MLE値と作品評価の相関分析結果（*p<.05、**p<.01、***p<.001）。 

作品評価 
MLE値（平均） MLE値（標準偏差） 

all up-up down-up down-down up-down all up-up down-up down-down up-down 

評価値 5 −.43 . 08 −.27 −.22 −.24 −.29 . 00 −.𝟒𝟓* −.15 −.14 
評価値 4 −.05 . 16 −.04 −.18 −.08 −.31 . 02 −.37 −.31 −.28 
評価値 3 . 19 −.21 −.01 . 19 . 18 . 13 −.13 . 23 . 09 . 04 
評価値 2 . 𝟒𝟗* −.01 . 𝟒𝟔* . 23 . 22 . 𝟒𝟖* . 10 . 𝟔𝟒** . 25 . 37 
評価値 1 . 20 −.10 . 14 . 20 . 14 . 27 . 00 . 38 . 26 . 18 
	

	 以上より、ショット長の遷移パターンは、ショット

長の分布最頻値が基準となって構成されており、遷移

確率が均等になるようにショット長を並べると、映画

作品の高い評価につながる傾向が示唆された。	

	

6. まとめ 

	 映画の時間変化に含まれる文脈情報は、視聴者の映

画評価に関わる一要因になると考えられる。また、シ

ョットを時系列に並べた情報であるため、特定のショ

ット長の遷移パターンから映画の評価に関わる情報を

獲得できることが期待された。上記の仮説を検証する

ために、本研究では 4つの分析から次の考察を得た。 
(1) ショット長の分布解析では、対数変換したショット
長の分布が正規分布に近いため、ショット長にヒトの

時間知覚特性が考慮されていることが示唆された。 
(2) ショット長のn-gram構造解析では、ショット長の
分布に対応した遷移パターンが示され、ショット長の

並びに文法規則がある可能性が示唆された。 
(3) 言語の IDFを映画に応用した解析では、多くの映
画作品に共通するショット長の遷移パターンは、ショ

ット長の分布最頻値付近のショット長で構成された、

ショット長変化の小さいパターンであることが示され

た。また、作品共通の遷移パターンを多く利用するほ

ど映画作品の高評価につながる傾向が示唆された。 
(4) 言語のMLEを映画に応用した解析では、よく利用
されるショット長の遷移パターンは、長短を繰り返す

ようなパターンであることが示された。また、MLEに
よる遷移パターンが均等になるようにショット長を並

べると、映画作品の高い評価につながる傾向が示唆さ

れた。 
	 ショット長の分布解析と n-gram 構造解析では、シ
ョット長にヒトの時間知覚特性が考慮されている可能

性があり、その遷移パターンに特定の規則性を見るこ

とができた。このことから、映画監督は何らかの意図

に基づいてショット長とその時系列配置を設計してお	

 
(c) 高MLE群におけるショット長の変化量 

 

 
(d) 低MLE群におけるショット長の変化量 

図9	 高MLE群と低MLE群における3-gramのショ
ット長変化量。青点の大きさは頻度を表す。第 1象限は
up-up、第 2象限は down-up、第 3象限は down-down、

第 4象限はup-downの分布を表す。 
	

り、その意図には視聴者の時間知覚特性への配慮が含

まれていると考えられる。また、IDF構造解析とMLE
構造解析では、異なる遷移パターンの性質を採点して

いるが、両解析とも特定の遷移パターンの利用と視聴

者の映画作品の評価に関係性が見られた。このことか
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ら、監督が意図して配置したショット長の遷移パター

ンが、視聴者の印象評価に影響を与える一要因になっ

ていることが考えられる。 
	 本稿では、言語解析手法をショット長の解析に応用

することにより、ショット長の遷移パターンに特定の

規則性があること、特定のショット長の遷移パターン

が映画作品の評価に影響を与えている可能性があるこ

とを見出すことができた。ショット長の遷移パターン

には、監督の意図や視聴者の視聴特性が反映されてい

る可能性があり、ショット長の遷移パターンから、映

画の時間変化に含まれる文脈情報を映画監督または視

聴者の観点から分析できる可能性が示唆された。本研

究は、言語の文章構造解析が、映像のような非言語情

報の時間文脈の特徴分析に応用可能であること、映像

の時間文脈構造解析が、映像内容の評価や推定に利用

可能である可能性を示唆する。	
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世界の表象としてのストーリーの主観的構成 

―計算論的な観点からの考察― 
Subjective Construction of Stories as Representations of Worlds: 

A Discussion from a Computational Perspective 
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Abstract 
We consider a story is the universal form of a mental 

representation of an agent’s subjective world including 
episodic memories, autobiographical memories, the 
contextual structures of current situations, prospective 
memories, planned or imagined futures, and fictive or virtual 
stories. In this paper, structures of an agent’s stories are 
discussed from the following four perspectives: 1) the 
contextual structure of a current situation, 2) association of 
past and future stories, 3) association of others’ mental 
stories, and 4) the distinction between factual and fictitious 
stories. 

 
Keywords ―  Cognitive Architecture, Narrative, 

Story, Mental Representation of World, Subjectivity, 
Knowledge Representation 

 

1. はじめに 
人間的な自律性を備えた人工知能を実現するために

は，外界と関わり合う中で，世界を物語的に（ストー

リーの形で，心的システムの内部に）組織化し，それ

に基づいて他者とコミュニケーションをしたり，筋道

のある行動をしたりする仕組みが必要になると考えら

れる．筆者は，このような考えに基づく認知アーキテ

クチャの概念，枠組み，原理等に関する検討を進めて

いる[1, 2, 3]．その一環として，本稿では知識表現の観
点から，世界をストーリーの形で構築・表象すること

が主観的な世界を持つことであるという考えを軸に，

そのストーリーがどのような構造を持つと考えたらよ

いのかという問題について考察する． 
以下，2 節でストーリーが世界の表象であるという
考え方を説明し，3 節で関連研究を挙げた上で本研究
の特徴を述べ，4 節でエージェント内部に作られるス
トーリーの構造について考察する．最後に 5 節で今後
の課題について述べる． 

 

2. 世界の表象としてのストーリー 
ストーリーが世界の表象であるという考え方につい

ては，これまでも述べてきたが[1, 2, 3]，後の考察の前
提になる部分なので，ここで改めて整理する． 
本研究では，物語（narrative）という用語を，物語論

[4]や質的心理学[5]における定義を参考にして，現実ま
たは虚構の世界における一つ以上の事象を筋立てたも

のないしことという意味で用いる．物語は一般的に言

語等による表現を指すが，本研究では，それが心の中

に作られる世界の表象の形式にも当てはまると考える．

これらの二つの側面を区別するために，物語論[4, 6]に
おけるストーリー（story．内容面＝何を語るか）と物
語言説（discourse．表現面＝如何に語るか）という用
語を転用して，心的表象（representation）の方を「スト
ーリー」，表現（expression）の方を「物語言説」（また
は単に物語）と呼ぶ．送り手−受け手間のコミュニケー

ションに当てはめると，送り手側においては物語言説

の元になる情報がストーリーであり，受け手側におい

てはその物語言説を解釈・理解して作られる情報がス

トーリーである． 
以上のような形でストーリーと物語言説を区別する

が，ストーリー自体が既に物語的に構造化された情報

となる．例えばGenetteの物語論（物語言説論）[6]は，
物語言説の構造（多様な語り方）を説明する概念を体

系的に示しているが，それらに類するものが，心的表

象としてのストーリーにも存在するものと考える． 
ストーリーが世界の表象であるという考えは，世界

が物・空間ではなく事・時間を中心として表象される

という見方に基づく．図式的に表すと図 1のようにな
る（事の次元をストーリー，物の次元をストーリー世

界と呼んでいる）1．具体的な事・時間に包まれる形で， 

                                                   
1 筆者はこれまで，計算機上で物語の構造を表現する枠組みとして，
グラフ構造に階層性を加えた階層グラフ構造を提案してきた[7]．スト
ーリーの構造は，事象を部分（ノード）とし，それらを時間的・因果

的等の関係（エッジ）で結んだものとなる．階層性というのは，複数

の部分が集まってより大きな部分を成すという全体−部分構造である．

本研究では，この枠組みを心的表象としてのストーリーに応用するこ
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図 1	 ストーリーとしての世界 

限定的に物・空間が構成される．物事がストーリーの

中に位置付けられることによって，その意味や役割が

定まるという言い方もできる．一つのストーリーは一

塊の小さな世界を成し，多数のストーリーが組織化さ

れたものが，そのエージェントにとっての世界（全体）

となる． 
ストーリーは，外界にそのまま存在するのではなく，

内的に作り出される情報であるという点で，本来的に

主観的な情報であると考える．但し，ストーリーやス

トーリーの作り方には，物語を介して社会的・文化的

に共有される面もある．そのような意味で，ストーリ

ーは間主観的・共同主観的[8]な情報である． 
ストーリーは，事の流れを骨格とするような形で，

人物・物・場所といった実体的要素，自分自身の内面

的な動き（意図，目的，感情等），非言語的な情報（視

覚的イメージの記憶等）といった，多様な要素をまと

める統合的な情報形式になると考える．ただ，以上の

考えを計算機上で如何に実現するか（知識表現）は難

しい問題であり，本稿で行う考察もこの問題に関する

ものである． 
なお，本研究では表象という用語を，エージェント

（心的システム）の内部に作られる，外界または想像

上の何かに対応する情報（システムの動作に何らかの

形で関与する可能性を持つデータ）という意味で用い

る2．ストーリーが一塊の小さな世界の表象であるとし

たが，これには，現在直面している外界の状況，過去

や未来のこと，虚構や仮想のことの何れもが含まれる． 
                                                                                  

とを想定する． 
2 ストーリーを生成することを意識と関連付けて論じることもでき
るかも知れないが，本研究では今のところ，意識という概念は取り入

れていない．表象という概念も，意識に現れるかどうかとは別のもの

として用いる．意識をどのように捉えるかにもよるが，外界の情報を

絞り込んだり，まとめたり，何かに注意を向けたりする機能として意

識を捉えるのであれば，ストーリーを生成することがそれに対応する

というのは尤もらしい考え方の一つになるだろう．機械があたかも意

識を持っているかのように振る舞うためには，自身の経験を記憶し，

物語る能力が一つの鍵になると考える．ただ，機械が現象としての意

識を経験することは将来的にもないと思う（それを確かめること自体

が不可能だろうが）． 

3. 関連研究 
前節で述べたストーリーという概念は，心理学系の

記憶や物語理解の研究で用いられている概念に関連付

けることもできる．記憶研究においては，記憶が様々

な種類に分類されているが，物語の元になりそうなも

のとしては，エピソード記憶（ある時間にある場所で

生じた個人の経験に基づく出来事や事象を意識的に再

現する記憶[9]），自伝的記憶（過去の自己に関わる情報
の記憶[10]），展望記憶（将来の特定の時点に（までに）
実行すべき行為や活動の記憶[11]）等が挙げられる．物
語理解の研究においては，物語文章の読解過程を，表

層レベルや深層（状況）レベルの心的表象を形成して

いく過程とする様々なモデルが提案されている（[12]
がその概要を解説している）． 
人工知能の領域では，特に Schankらが，1970年代か
ら 1980年代にかけて，物語的な構造に基づく知識・記
憶の研究を行い，スクリプト理論やストーリー構造[13]，
またそれを発展させた動的記憶システムの枠組み[14]
を提案している．一方，認知アーキテクチャの研究で

は，心理学系の記憶研究の概念（意味記憶・手続き記

憶・エピソード記憶等）が古くから取り入れられてき

た（例えば[15]）．未来のことについては，計画，目標，
意図等といった概念を用いている研究が多いようであ

る．エピソード記憶がどのような形で表現されるのか

については，数年前まではあまり深く考えられていな

かったようであるが，近年，物語的な性質・構造を考

慮した知識表現の研究が現れ始めている[16, 17]． 
本研究では，過去，未来，虚構，仮想，実体験に基

づく記憶，物語から得られる情報，想像したこと，こ

れら全てを包括する統一的な表象形式として，ストー

リーという概念を用いている．ストーリーは，実体験

に基づくものや物語から得られるものも含めて，外界

にそのままの形で存在するものではなく，心的に構築

されるものであり，そこには共通する生成原理がある

はずである． 
統合的な人工知能システムを作るためには，なるべ

く少数の概念・原理で知能の本質あるいは基盤となる

部分を説明できる理論が必要になる．また，知能の複

雑性や創発性[18]を考慮すると，知能の統合的な理解と
いう観点からも，多様な性質の元になる原理を探るこ

とには意義があるだろう．その点で，本研究のアプロ

ーチには，例えば以下のような特徴があると考える． 
・ ストーリー生成は，自分自身の過去や未来のもと
に環境とインタラクションする，自律的な知能の

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-14

451



基礎となる．（そして世界情報に関するコミュニケ

ーションの基礎にもなる．） 
・ ストーリーは言語的な概念を中心に構成されると
考えるが，非言語的な要素（例えば視覚的，嗅覚

的等のイメージ）も結び付いた，統合的な情報と

見なすことができる． 
・ ストーリーを生成するためには，膨大な経験的知
識（常識）が必要になる．また，ストーリーの作

り方は，各個体の認知的な性向や社会的・文化的

な背景等によって，質的に異なるものになる．こ

の問題に対しては，諸々の経験（実体験や物語の

読書経験等）がストーリーや，ストーリーを一般

化したスキーマの形で集積・組織化され，それを

再利用して新しいストーリーが生成されるという

のが，合理的なアプローチの一つであると考える．

この点は Schankの発想[14]を踏襲している． 
 

4. ストーリーの構造について 
エージェントの内部に作られる主観的な世界として

のストーリーの構造がどのようなものになるのかとい

うことについて，次の 4つの観点から考察する――現
在直面している状況をストーリーとして構築すること

（4.1節），現在に過去や未来を関連付けること（4.2節），
他者が持つストーリーを想像すること（4.3 節），現実
と非現実を区別すること（4.4節）．これらの項目は[3]
で示した構造的整理がもとになっているが，以下では

そこからの発展も含んだ考察を行う． 
 

4.1 現在直面している状況のストーリー 
人間は，常に過去と未来の両方（前後の文脈）を持

ちながら外界とインタラクション（知覚−行動）してい

るはずである．行動は基本的に過去や未来の目標に基

づく計画・意図のもとに行われる．知覚も常に何らか

の予期・予想のもとに生じると考えるが，その予期・

予想の生成にも，過去の経緯や未来の目標等が関わる．

知覚や行動の結果に応じて，それよりも前（過去）の

情報が修正されることや，未来の予想や計画の変化に

伴って，過去が作り変えられることもあるだろう． 
このように過去と未来が一体的に（相互に関連し合

いながら）生成することを仮定すると，エージェント

の知能において，過去と未来とを別々のモジュールに

分けるのではなく，一つのストーリーを動的に生成す

る仕組みとして一本化するのが合理的である． 

 

図 2	 ストーリーに基づく外界とのインタラクション 
 
以上の考えから，現在直面している状況が，常に前

後の文脈（過去の経験や行動の結果と未来の予期・予

想や計画）を含むストーリーとして表象されるものと

考える（図 2）．これは基本的に，エージェント自身の
視点（パースペクティブ）3から構成された，エージェ

ント自身を中心キャラクター4とするストーリーとな

る．エージェントは，常にストーリーに基づいて知覚

や行動を行い，同時にストーリーを作り変えていく（過

去と未来を一連のストーリーと見なして，その一貫性

を保ちながら活動する）5．図 2ではストーリーを一本
の筋の形で表しているが，複数通りの未来を想像する

ことや，過去の解釈が一意に定まらないこともあるだ

ろう．それは分岐や並列の構造に相当する． 
 

4.2 過去や未来のストーリー 
エージェントが，ある時ある状況の中で，（その状況

の外側に位置する）過去や未来のストーリーを想起・

想像することや，過去や未来のストーリーを何かに関

連付けることに対応する構造について考える． 
まず，単に過去や未来のストーリーを想起・想像す

る（例えば，風呂に浸かりながら昨日の出来事を思い

出す）というのは，過去または未来のストーリーが前

                                                   
3 Genette [6]は物語（言説）における視点（パースペクティブ・焦点
化）を，物語言説に現れる情報範囲を制限・制御するものとしている．

この概念を心的表象としてのストーリーに単純に当てはめて，エージ

ェントの視点によるストーリーを，エージェント自身の知覚や記憶に

基づいて作られた情報とする．また，4.3節で行う考察は，他者視点
のストーリーを想像することに関連する．視点に関しては他にも検討

すべき問題があるだろうが，それについては今後の課題としておく． 
4 エージェント自身がストーリー内のキャラクターになるという構
造は，自己意識または自己言及性のような性質にも関連付けられるか

も知れないが，このストーリー（に登場する「私」）について思う「私」

の位置付け等に関する考えはまだ定まっていない． 
5 このようなストーリーを動的に生成する仕組みを実現することは
非常に難しい問題であるが，筆者は現在のところ，ストーリーの生成

全般に通じる基本原理として，ストーリーそのものに一種の自己組織

性を持たせる方法を模索している[2]． 
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景，現在状況のストーリー（4.1節で述べたもの）が背
景となるような形で，二つ（複数）のストーリーが並

列的に生じるという構造になると考える．前景・背景

に相当する構造は，「活性度」のような概念を用いて表

すことができるだろう（活性度の高いストーリーが前

景，低いストーリーが背景を表すというように）． 
単に思い浮かべるのではなく，現在知覚している何

か（物，事，あるいは話）に過去や未来のストーリー

が結び付くような構造も考えられる．これは，図 3に
例示するように，現在状況のストーリーの部分と過

去・未来のストーリーがネットワーク状に結び付いた

構造として表現することができる（物に過去や未来が

結び付く構造は，ストーリー世界の部分とストーリー

とのリンクとするべきかも知れない）．この場合，現在

状況のストーリー（またはその部分）が前景，過去や

未来のストーリーが背景になる．また，この現在の何

かと過去・未来との結び付きが，前述した想起・想像

に移行するきっかけになることもあるだろう（例えば，

10年ぶりに帰った故郷の景色を眺めているうちに少年
時代のことを思い出す）． 
なお，上記の構造は，Genette [6]の物語言説論におけ
る「時間」（特にその下位カテゴリである「順序」）の

構造と関連付けることもできるだろう．ちなみに

Genetteの理論は，プルーストの『失われた時を求めて』
という，時間や記憶と深く関連する小説を主な題材と

して構築されている． 
 

 
図 3	 過去・未来のストーリーの関連付け 

上述したような構造を作ることには色々な意義があ

る．まず，過去や未来のことについて他者とコミュニ

ケーションをするために必要である．それから，物事

に対して過去や未来が結び付くことで，そのエージェ

ントにとっての特別な意味が形成される．例えば「私」，

家族，愛車，故郷のようなものは，過去の思い出や将

来の展望・希望等と結び付くことによって，特別な意

味を成すと考えられる．以上のような形で形成される

意味を持つことは，エージェントの行動を方向付ける

上でも有用なものになる． 
 

4.3 他者のストーリー 
ストーリーの形で世界を表象するエージェントにお

いては，ある状況における他者の心（世界）も，スト

ーリーの形で表象されると考えるのが合理的である．

（他者の心を理解・推測する能力は「心の理論」[19]
と呼ばれるが，ここではエージェントが他者の心をど

のような方法で想像するのかについては考えない．）他

者はストーリー中のキャラクターとして位置付けられ

るため，その他者の心の中のストーリーは，「ストーリ

ーの中のストーリー」という入れ子構造で表すことが

できる（図 4）．これは，Genette [6]が「語りの水準」
という概念を用いて定義している物語言説の入れ子構

造（物語の作中人物が語る物語）に類似した形となる． 
 

 

図 4	 他者のストーリーの入れ子構造（例） 
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4.4 現実と非現実の区別 
現実のストーリーと非現実のストーリーがどのよう

な形で区別されるのか．人間は，実際に経験したこと

や新聞記事・歴史叙述の内容を現実と見なし，虚構の

小説や映画の内容を非現実と見なす．しかし，現実で

あると思っていたストーリーが，後から書き変えられ

ることもある．従って，現実であるか否かは，ストー

リーに対する個人的／社会的な信念であり，メタスト

ーリー的な情報として表されるものと考える． 
ストーリーを作ることは，心的表象を世界または外

界に定位するプロジェクション[20]の認知にも関連す
るように思われる．時間という捉え所のないものをス

トーリーの形で構造化することによって，物・事（の

表象）が時間の中に定位されるという点においてであ

る．ここでの時間とは，端的に言うと，事象間の前後

関係としての時間である．眼前にある物事が常にスト

ーリーの中に位置付けられることによって，姿形のあ

る物が時間的な持続を持ち，姿形のない事が文脈の中

に置かれる．加えて，物・事が一つのストーリー内に

とどまらず，過去や未来等のストーリーと結び付くこ

とによって，主体にとっての特別な意味が形成される．

（この他に，ストーリーが「いつ」の出来事であるの

かを定位する時間も必要である．） 
 

5. 今後の展望 
ストーリーの構造については，本稿で検討したこと

の他に，これまで，ストーリーの要素の意味的水準を

成す要素（単語の意味に相当する概念，一般的な構造

に相当するスキーマ，非言語的なイメージに相当する

心像）や，それに基づく多数のストーリーの組織化に

関する検討も行ってきた[1, 2]．これらを全体的に整理
しながら，計算機上の知識表現の枠組みへと具体化し

ていくことが今後の課題である．また，ストーリーが

動的に生成する原理についても引き続き考えていく必

要がある． 
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縦格子を通してドット平面を両眼視したときに発生する 

立体錯視現象の研究 
A Study of a Solid Illusion which occurs when we see Dots Plane  

through Vertical Gratings with Both Eyes 
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Abstract 
There is a Solid Illusion by Dots Plane and Vertical 

Gratings. In this Solid Illusion, nonexistent solid stripes are 

perceived by seeing Dots Plane through Vertical Gratings.  

Studies of this illusion have been conducted but the precise 

calculation process in the brain has not been clarified.  

The purposes of this study are to measure the illusion 

conditions (i.e. the distance h between Dots Plane and 

Vertical Gratings which makes most (worst) clear solid 

stripes) more precisely than before, to compare the measured 

and simulation results, and to find the error factors between 

them.  

As a result, we found a function which reduces the error 

between measured and simulation results. 

 

Keywords－Solid Illusion, Dots Plane, Vertical Gratings 

 

1. はじめに 

透明なシート等の上に縦長な長方形を一定の間隔で

印刷した縦格子(図 1)を通して, ドット(小正方形)を

ある規則に従って並べたドット平面(図 2)を自然に両

眼視することで, 実際には存在しない帯状立体を知覚

することができる(1)(付録). この現象は, 縦格子とド

ット平面を用いた立体錯視現象の一つであり, 縦格子

とドット平面との距離によって, 帯状立体の知覚の程

度に違いが生じることが過去の研究で判明している(2). 

具体的には, この距離を徐々に大きくしていくことに

よって, 実際には存在しない帯状立体が「明確に知覚

できる」→「知覚できなくなっていく」→「知覚でき

なくなる」→「知覚できるようになっていく」→「明

確に知覚できる」といったことが繰り返されるという

ものである(図 3). しかし, この現象が起きていると

きの人間の脳内計算過程の詳細については明らかにな

っていない.  

そこで本研究では, 縦格子とドット平面を用いた立

体錯視現象における計算モデルを作成し, モデルのシ

ミュレーション結果と実験で得た測定結果との比較を

行う. また, 両データ間の誤差要因の発見と, 誤差を

限りなく小さくするようなモデルの改善によって, こ

の現象が起きているときの脳のメカニズムを知ること

を目的とする. この目的を達成すると, 脳の情報処理

分野の発展へ貢献することが期待できる.  

今回の成果としては, 一人の被験者に限定されるが, 

シミュレーション結果と測定結果との誤差を小さくす

るような補正を行う関数を見つけることができた. 現

在は, 他の被験者においても同様の関数による補正が

成功するか, より精密な実験を行い検討している.  

 

 

 

 

 

図 1 縦格子      図 2 ドット平面 

 

 
 

図 3 上から見た縦格子とドット平面による 

立体錯視現象のイメージ 

ドット平面 

縦格子 

観測者 

知覚 

イメージ 

m2 

m1 r 

c 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-15

455



2.実験 

2.1 実験パラメータの設定 

 今回の実験では, 図1における縦格子幅m1を0.1cm, 

縦格子間隔 m2を 0.2cm, 図 2 における小正方形の辺 r

を 0.319cm, 次の行の開始ドット位置をずらす間隔 c

を 0.028cm, ドット平面・被験者間距離 d を 170cm と

する. 被験者の両目(瞳)間距離 w は 6.3cmであった.  

 

2.2 実験内容 

実験の手順は以下の通りである. ここで, i は 1, 2, 

3, ... とし, 周期的に発生する(消滅する)帯状立体

がドット平面に近い順に何回目に観測できたかを表す

ものとする.  

（1）図 4 のようにセッティングを行う. このとき, 被

験者は, あご台で顔を固定する.  

（2）縦格子とドット平面との距離 h を少しずつ大きく

していきながら(最大50cm), 以下の2つの値を知

覚できる限りすべて測定し記録する. その際, 

「レーザ距離計」を使用し, 従来より正確な測定

を行っている.  

  ①帯状立体が最もよく知覚できたときの縦格子・

ドット平面間距離 ha(i) 

  ②帯状立体が知覚できなくなったときの縦格子・

ドット平面間距離 hb(i) 

（3）ドット平面横においてあるディスプレイ装置に, 

計算モデルによるシミュレーション結果(計算モ

デルについては後述する)を画像で表示し, ha(i), 

hb(i)測定時に実際に知覚できているものと最も似

た画像になるようシミュレータ画面上の縦格子・

ドット平面間距離をマウスで調整し, その値を記

録する. 図 5 に, 実験で使用したシミュレータの

画面を示す.   

 

 

図 4 上から見た実験のセッティング図 

 

 

 

 

 

図 5 シミュレータ画面 

 

 図 5 のシミュレータの操作順序は以下のとおりであ 

る.  

 (1)入力部に, 使用するドット平面における小正方

形の一辺の長さや縦格子の間隔等のパラメータ

を入力する.  

 (2)出力部に, 計算によって得ることができた結果

が画像として出力される. 図 6 に出力結果の例

を示す. 今回のシミュレータでは, 立体的に見

えないという計算結果がでている部分のみ黒色

で表示し, それ以外の部分は灰色(より手前にあ

るほど明るい)で表示している.  

 

ディスプレイ 

(シミュレーション結果表示用) 
ドット平面 

被験者 

マウス 

縦格子 

170cm 

h 

出力部 

入力部 

調整部 
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(a)縦格子・ドット平面間距離 h = 4.0cm 

 

 

(b)縦格子・ドット平面間距離 h = 21.0cm 

 

 

(c)縦格子・ドット平面間距離 h = 37.0cm 

 

図 6 シミュレータ出力結果例 

 

 (3)調整部の各ボタンをクリックすることで, シミ

ュレーション上の縦格子・ドット平面間距離が変

化し, その値に応じた画像が出力部に出力され

る. 具体的には, 調整部の「手前 1cm」というボ

タンを押すと, シミュレーション上での縦格子

の位置が被験者の方向に 1cm 動く. その後, 出

力部に表示されている画像が, 縦格子の動きに

合わせて変化する.  

 

2.3 計算モデル 

 計算モデルとは, 実験による測定を行うことなく, 

使用するドット平面における小正方形の一辺の長さや

縦格子の間隔等の必要なパラメータを入力することに

よって, おそらくこのように見えるであろうと思われ

る画像をコンピュータ上で計算し出力させることがで

きるモデルのことである. このモデルを作成すること

で, 縦格子とドット平面を用いた立体錯視現象が起き

ているときに, 人間の脳がどのような計算を行ってい

るのかを推定することができる. 図 7 に, モデルの計

算過程(上から見たイメージ)を示す. ここでは, (a)に

おけるドット平面中央の丸で囲んだドット(小正方形)

が, どのくらい立体的に知覚できるかの計算について

説明する. まず, (b)に示すように, 観測者のそれぞ

れの目から, 対象ドットの見える範囲(縦格子の位置

を考慮する)の両端に 2 本ずつ直線を引く. その後, 

それぞれの目から伸びている左側の直線同士の交点の

座標と右側の直線同士の交点の座標を求める. これは

ドットの左端点(右端点)を同一視し, ドットの存在位

置を推定することを意味する. すなわち, 左眼で見え

るドット像と右眼で見えるドット像から, そのドット

像が同一のドットのものとすると, それはここに存在

するはずであるという, ドット位置の推定を行うこと

を意味する. 最後に, (c)に示すように, (b)で求めた 2

交点を結ぶ直線を引き, その直線の中点の座標を求め

る. ここで求めた中点の座標の位置に対象ドットが飛

び出して見えるものとしている. すなわち, 中点の座

標がドット平面より手前にあればあるほど, 対象ドッ

トはより立体的に知覚できるとしている. 実際には, 

ここで説明した計算をすべてのドットについて行って

いる.  

 

 

  

 (a) 

 

 
 

(b)                       (c) 

 

図 7 上から見たモデルの計算過程のイメージ 

ドット平面 

縦格子 

観測者 
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2.4 実験結果 

 実験結果を図 8 に示す.  

 

図 8 実験結果 

 

グラフの縦軸は立体の見えやすさの割合を表してい

る. 帯状立体が知覚できないときを 0 とし, 帯状立体

がより知覚できるようになるにつれ 1 へと近づき, 帯

状立体が最もよく知覚できたときを 1 としている. グ

ラフの横軸は縦格子とドット平面との距離 h を表して

いる. 実線で示しているのが被検者の結果で, 破線で

示しているのが計算モデルによるシミュレーション結

果である.  

 この被験者の実験結果では, h が小さいときに両デ

ータ間の誤差が大きく, h が大きくなるにつれ両デー

タ間の誤差が小さくなっていることが分かった.  

 

 

3.補正 

3.1 補正 

 本研究におけるシミュレータの補正は, 図 9 におけ

る g(h)を求めることを目的としている. 図 9 は, 錯視

画像について従来のシミュレータの結果による画像出

力と人間が見えている画像とで誤差があるため, 両者

の間に生じている誤差を関数 g(h)によって小さくでき

ることを期待している.   

 

 
図 9 関数 g(h)による補正のイメージ 

 

 

3.2 回帰分析 

 この節では, 線形回帰分析を用いて行った補正につ

いて述べる. 今回は, 被験者のすべての測定結果

(ha(i), hb(i). → 2.2)を y(i), シミュレーション結果

(ha(i), hb(i)に対応する)を x(i)とおき,  

  y = a0 + a1x 

の形にまとめたときに最適となる, 定数a0およびa1を

求めた. 上記の関数を求めることは, 図 9 における

g(h)を求めることと同義である. 分析の結果,  

  y = 1.43 + 0.97x 

という回帰式を得ることができた. すなわち,  

         

   0.97 

である. この式で補正を行った結果を図 10 に示す.  

 

図 10 回帰分析による補正を行った実験結果 

 

次に, 「帯状立体が最もよく知覚できたときの距離

ha(i)」と「帯状立体が知覚できなくなったときの距離

hb(i)」に分けて同様の分析を行ったところ, ha(i)では,  

  y = 0.97 + 0.97x 

という回帰式を得ることができ, hb(i)では,  

  y = 2.08 + 0.96x 

という回帰式を得ることができた. これら二つの回帰

式によって補正を行った結果を図 11 に示す.  

 

図 11 回帰分析(2 式)による補正を行った実験結果 

 

1 
g(h)=  (h – 1.43) 
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4.考察 

 補正前の実験結果(図 9)と回帰分析による補正を行

った後の実験結果(図 10)を比較すると, 全体的な誤差

が小さくなったことが分かる. だが, 補正前から誤差

が大きかった, 縦格子・ドット平面間距離 h が小さい

範囲ではある程度の誤差が残ってしまった. この理由

としては, 線形回帰分析の性質上, 近似して得られる

グラフの形状が直線となるため, もともとのデータが

直線近似しにくいものであったことが考えられる. そ

こで, 「帯状立体が最もよく知覚できたとき」と「帯

状立体が知覚できなくなったとき」に分けて回帰分析

を行ったところ, わずかではあるが誤差をさらに小さ

くすることができた(図 11). h が小さい範囲での誤差

については, 被験者が複数回の測定練習を行っている

際, h が小さい範囲では結果に多少のばらつきが見ら

れ, h が大きい範囲では安定した結果が得られていた

ということがあったので, h が小さい範囲でも安定し

た結果が得られるよう実験を行うことができれば, 全

体的な誤差をさらに小さくすることができるのではな

いかと思われる.  

 

 

5.まとめ 

 今回, 私たちの研究では, 縦格子とドット平面を用

いた立体錯視現象において人間がどのように帯状立体

を知覚しているかを知るために従来より精密な測定実

験を行い, その実験結果と, 作成した脳内計算モデル

のシミュレーション結果との比較を行った. また, 両

データ間の誤差を小さくするため, 線形回帰分析によ

る補正を 2 パターン行った. 結果として, 今回の被験

者においては, 「帯状立体が最もよく知覚できたとき」

と「帯状立体が知覚できなくなったとき」に分けて回

帰分析を行ったほうが誤差をより小さくできることが

分かった.  

 

 

6.今後の課題 

 今後の課題として, 以下のことがあげられる.  

（1）今回は被験者一名のみで実験や補正を行ったため, 

多くの被験者で同様の実験を行い, 回帰分析を

して得られる回帰式の特徴を調べる.  

（2）一次式による線形回帰分析のほかに, さまざまな

関数による非線形回帰分析を用いることで, 誤

差をさらに小さくできないか試す.  

（3）より精度の高い実験を行う. また, より精密な脳

内計算モデルを作成する.  
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＜付録＞（このページを OHPシート等に印刷し、縦格子を通してドット平面を両眼視すると錯視現象が発生する） 

 

 
 

ドット平面 

 

 

 
 

縦格子 
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Abstract 
We often evaluate others’ personality based on their 

handwritten characters. Although such evaluation is not 
correct for the actual personality of the writers, it is certain 
that we have a relatively consistent impression for them. 
This study investigated what features of letters characterize 
impressions for personality of their writers. Of the writing 
that was evaluated as written by extreme personality peoples, 
I picked up the characters that was lowly similar to average 
handwritten characters. The people who was rated high 
extravert tend to write large and clear letters. The people 
who was regarded as highly agreeable tend to write sharp 
land well-ordered letters. These results suggest a possible 
relation between physical features and impression. 
 
Keywords ̿ Handwritten Letters, Personality traits, 
Average handwritten characters, Big Five. 
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⫱₎Ꮠ881✀ࢆ㘓ࢫ࣮࣋ࢱ࣮ࢹࡓࡋETL8 [4]ࡢ⏬ീ

⣙࡚࠸ࡘᏐᩥࡌྠ㸪่⃭࡚࠸⏝ࢆ 160 ⪅グ➹ࡢྡ

ࡓࡿࡍసᡂࢆᖹᆒᩥᏐࠋࡓࡋసᡂࢆᖹᆒᩥᏐࡃᇶ࡙

㸪ETL8ࡵ Rࢆീ⏬ࡢᏐᩥྛࡓࢀࡉ㘓 EBImageࡢ

ࣥࣙࢪ࣮ࣂ㸦ࢪ࣮ࢣࢵࣃ 4.18.3㸧ࣝࢺࢡ࡚࣋࠸⏝ࢆ

ኚ30×30ࠋࡓࡋ 㸪࡛ࡢࡓࡋసᡂࡽീ⏬ࡢࣝࢭࢡࣆ

30×30 せ⣲ࡢࣝࢺࢡ࣋ࡢࡽࢀࡇࠋࡓࡗ࡞ࣝࢺࢡ࣋ࡢ

ᖹ࡚ࡋ㏻ࢆᡭࡁ᭩࡚࠸ࡘᏐᩥࡌ⨨ྠኈ㸪ྠࡌྠࢆ

ᆒࡢࡇࠋࡓࡋᖹᆒ್ࣝࣇࢫ࢘࢞ࣝࢺࢡ࣋ࡿ࡞ࡽ

࡛✲◊ᮏࠋࡓࡋᙉㄪࢆศ⥺࡚ࡗࡼࡇࡿࡍ⏝㐺ࢆࢱ

 ࠋࡓ࠸⏝࡚ࡋᖹᆒᩥᏐࢆࢀࡇ㸪ࡣ

 ḟ㸪ศᯒᑐ㇟ࡓࡗ࡞᭩ࡁᡭࡿࡼᡭ᭩ᩥࡁᏐࢆ

࡚ࡋࣥࣕ࢟ࢫ ETL8 㸪ࡕࡢࡓࡋീ⏬ࡢࢬࢧࡌྠ

ྠᵝ EBImage ኚࣝࢺࢡ࡚࣋࠸⏝ࢆࢪ࣮ࢣࢵࣃ

ᖹᆒࣝࢺࢡ࣋ࡢᏐᩥࡁᡭ᭩ࡿࡼ⪅㇟ศᯒᑐࠋࡓࡋ

ᩥᏐࡢࣝࢺࢡ࣋ࡢ㢮ఝᗘࡢᣦᶆ࡚ࡋ┦㛵ࢆ⟬ฟࡋ

㸪ࡶᖹᆒᩥᏐᏐᩥࡁᡭ᭩ࡢ㸪ಶேࡣලయⓗࠋࡓ

30×30 㸯×900ࢆࣝࢺࢡ࣋ࡢ ࡓࡋኚࣝࢺࢡ࣋ࡢ

㛫࡛Pearsonࣝࢺࢡ࣋ࡢࡽࢀࡇ㸪ࡕࡢ ࢆ㛵ಀᩘ┦ࡢ

ィ⟬ࠋࡓࡋ 

㛵┦ࡢᖹᆒᩥᏐࡣᏐᩥ࠸࡞ࢀࡽࡌឤࡢᚩ≉ࡾࡲ࠶ 

ಀᩘࡀ㧗ࡢ࠸ᑐ࡚ࡋ㸪ࡢࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃ≉␗ᛶࡀ⌧

ࡀ㛵ಀᩘ┦ࡢᖹᆒᩥᏐࡣᏐᩥࡿࢀࡉホ౯ࡿ࠸࡚ࢀ

పࡢࡽࢀࡑࠋࡿ࠶࡛ࡎࡣ࠸┦㛵ಀᩘࡢపᩥ࠸Ꮠࢆ୰ᚰ

ࡃᙉࢆᛶ≉ࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃ㸪࡚ࡗࡼࡇࡿࡍウ᳨

ឤᩥࡿࡏࡉࡌᏐࢆ≉ᐃࢆࡇࡿࡍヨࡓࡲࠋࡓࡳ㸪ᖹᆒ

ᩥᏐ≉ᐃࡢᡭ᭩ᩥࡁᏐࢆ㔜ࡡ᭩࡛ࡇࡿࡍࡁ㸪ᩥᏐ

ࡍࡽ᫂ࢆࡢࡿ࡞␗ᖹᆒᩥᏐ≉ࡀ㒊ศࡢࡢ

 ࠋࡓࡋᣦ┠ࢆࡇࡿ

 

እྥᛶ 

 እྥᛶࡀ㧗࠸ホ౯ࡓࢀࡉಶேࡿࡼᡭ᭩ᩥࡁᏐࡢ

ࡓࠋࡓࡋ┠ὀࡢࡶ࠸పࡀ㛵┦ࡢ㸪ᖹᆒᩥᏐࡕ࠺

ࡢேࡓࢀࡉホ౯࠸㧗ࡀእྥᛶࡣᅗ㸯ᕥࡢ㸪௨ୗࡤ࠼

ᡭ᭩ᩥࡁᏐ㸪ྑࡣᖹᆒᩥᏐࡢࡇேࡢᡭ᭩ᩥࡁᏐࢆ㔜

ᡭࡢ㯮㸪ಶேࢆ㒊ศࡿࡼᖹᆒᩥᏐࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡡ

᭩ᩥࡁᏐࡿࡼ㒊ศࢆ㉥࡛⾲♧ࡾࡼࡇࡿࡍ㸪ᖹᆒ

ᩥᏐಶேᩥࡢᏐࡢᕪࠋࡿ࠶࡚ࡋ࠺ࡼࡘ❧┠ࡀ 

 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸯 እྥᛶࡀ㧗࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦ప㢮ఝ㸧 

 

001.ࡣ㛵ಀᩘ┦ࡢᖹᆒᩥᏐᏐᩥࡁᡭ᭩ࡢࡇ ௨ୗ࡛

Ꮠᩥࡢࡇ㸪࡚ࡗࡀࡓࡋࠋ㸦95㸣CI = [-.06, .07]㸧ࡓࡗ࠶

ᖹᆒ≉㸪ࡶ୰࡛ࡢᏐᩥࡁᡭ᭩ࡿࡼᡭࡁ᭩ࡢࡇࡣ

㸰ࡽࢀࡇࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶Ꮠ࡛ᩥ࡞ᚩⓗ≉ࡓࢀ㞳ࡽ

ࡣᏐᩥࡢ㇟㸪ศᯒᑐ࡚ࡋ㸪୍ぢࡿぢẚࢆᏐᩥࡢࡘ

ᖹᆒᩥᏐࡶࡾࡼࡃࡁ᫂░ᥥࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀぢ࡚

 ࠋࡿࢀྲྀ

 ୍᪉㸪ྠࡌ᭩ࡁᡭࡿࡼᡭ᭩ᩥࡁᏐࡕ࠺ࡢ㸪ᖹᆒᩥ

Ꮠࡢ┦㛵ಀᩘࡀ㧗ࡀࡢࡶࡓࡗᅗ㸰࡛ࠋࡿ࠶┦㛵ࡀ

పᩥ࠸Ꮠࡢẚ㍑ࡢ┠ⓗ࡛ࠋࡓࡋ♧ࡇࡇ 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸰 እྥᛶࡀ㧗࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦㧗㢮ఝ㸧 

 

┦㛵ಀᩘ53.ࡣ ᖹᆒᩥࠋ㸦95㸣CI = [.49, .58]㸧ࡓࡗ࠶࡛

Ꮠࡸࡸࡶࡾࡼࡃࡁぢࡀࡿ࠼㸪ࡰ㔜ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡗ࡞

ࢀࡉᐃุࡣᏐᩥ࡞ᚩⓗ≉ࡾࡼ㸪ࡃ㧗ࡣ㸪┦㛵ಀᩘ

 ࠋࡓࡗ࡞

 ྠᵝ㸪ᅗ㸱ࡣእྥᛶࡀప࠸ホ౯ࡓࢀࡉேᩥࡢᏐ

㸫.18ࡣ㛵ಀᩘ┦ࡢᖹᆒᩥᏐᏐᩥࡢࡇࠋࡿ࠶࡛ ࠶࡛

ࡁᡭ᭩ࡢ㸪ᕥࡣᗘࠋ㸦95㸣CI = [㸫.25, 㸫.12]㸧ࡓࡗ

ᩥᏐࡢྑࡀ࠺ࡢᖹᆒᩥᏐࡶࡾࡼᑠࠋࡿࢃࡀࡇ࠸ࡉ 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸱 እྥᛶࡀప࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦ప㢮ఝ㸧 
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ࡢ㸪ᖹᆒᩥᏐࡕ࠺ࡢᏐᩥࡁᡭ᭩ࡿࡼᡭࡁ᭩ࡌྠ 

┦㛵ࡀ㧗ࢆࡢࡶࡓࡗᅗ㸲ࠋࡓࡋ♧ 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸲 እྥᛶࡀప࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦㧗㢮ఝ㸧 

 

┦㛵ಀᩘ65.ࡣ ࡸࡉࡁ㸦95㸣CI = [.62, .69]㸧㸪ࡾ࠶࡛

ᙧ࡚ࡗ❧┠࡚࠸ࡘ≉ᚩⓗࡣࢁࡇ࡞ぢࠋ࠸࡞ࢀࡽ 

 ௨ୖࡽࡇࡢ㸪እྥᛶࡣ࡚࠸ࡘ㸪ᩥᏐࡢࡉࡁ

࡞ࡍࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡿ࠸࡚ࡅศࢆ㇟༳ࡀࡉ░᫂ࡸ

㸪ᩥࡾ࠶እྥⓗ࡛ࡿ࠶࡛░㸪᫂ࡃࡁࡀ㸪ᩥᏐࡕࢃ

Ꮠࡀᑠࡃࡉ㸪࠸࡞ࡋࡾࡁࡗࡣෆྥⓗ࡛ࡿ࠶ホ౯ࡉ

 ࠋࡿࢀࢃᛮࡢࡶࡿࢀ

 

ㄪᛶ 

 ㄪᛶࡶ࡚࠸ࡘ㸪ྠᵝศᯒࠋࡓࡗ⾜ࢆᅗ㸳ࡣㄪ

ᛶࡀ㧗࠸ホ౯ࡓࢀࡉேࡢᡭ᭩ᩥࡁᏐ࡛ࠋࡿ࠶ᖹᆒ

ᩥᏐࡢ┦㛵ಀᩘ001.ࡣ ௨ୗ࡛ࡓࡗ࠶㸦95㸣CI = 
[㸫.07, .07]㸧ࠋ 

 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸳 ㄪᛶࡀ㧗࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦ప㢮ఝ㸧 

 

ࡁࡀࡾࡀᗈୗ᪉ྥୖ࡚ẚᖹᆒᩥᏐࡣᏐᩥࡢࡇ

ࣥࣛࣂࠋࡿ࠸࡚ࡗ೫ࡸࡸᕥ᪉ྥࡀ⨨㓄ࡢࢶ࣮ࣃ㸪ࡃ

ࣁ࣓ࣜࡣ࡚ࡋ㸪యࡀࡿ࠼࠸ࡶࡿ࠸࡚ࢀࡎࡃࡀࢫ

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿぢࡶࡿ࠶Ꮠ࡛ᩥࡓ࠸ຠࡀࣜ

ࢆᏐᩥ࠸㧗ࡀ㛵┦ࡢ㸪ᖹᆒᩥᏐࡿࡼᡭࡁ᭩ࡌྠ 

ᅗ㸴ࠋࡓࡋ♧┦㛵ಀᩘ59.ࡣ  = 㸦95㸣CIࡾ࠶࡛

[.55, .63]㸧㸪ᖹᆒᩥᏐẚ࡞ࡣࢁࡇࡓࡗ❧┠≉࡚

 ࠋࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼ࠸

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸴 ㄪᛶࡀ㧗࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦㧗㢮ఝ㸧 

 

 ୍᪉㸪ㄪᛶࡀప࠸ホ౯ࡓࢀࡉேᩥࡢᏐࡣ㸪ࡓ

┦ࡢᖹᆒᩥᏐᏐᩥࡢࡇࠋࡓࡗ࠶࡛࠺ࡼࡢᅗ㸵ࡤ࠼

㛵ಀᩘࡣ㸫.001 ௨ୗ࡛ࡓࡗ࠶㸦95㸣CI = [㸫.07, .07]㸧ࠋ

ᩥࡢࡇ㸪ࡀࡿ࠼࠸ࡶ࠸࡞࠸࡚ࢀྲྀࡀࢫࣥࣛࣂࡾࡣࡸ

ᏐᩥࡣᏐࡢᙧࡀࡢࡶࡢࡑᐃᆺⓗ࡛࠺ࡼ࠸࡞ぢཷࡽࡅ

 ࠋࡿࢀ

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸵 ㄪᛶࡀప࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦ప㢮ఝ㸧 

 

Ꮠᩥ࠸㧗ࡀ㢮ఝᗘࡢ㸪ᖹᆒᩥᏐࡿࡼᡭࡁ᭩ࡌྠ 

 ࠋࡓࡋ♧ᅗ㸶ࢆ

 

 

 

 

 

 

 

ᅗ㸶 ㄪᛶࡀప࠸ホ౯ᩥࡓࢀࡉᏐ㸦㧗㢮ఝ㸧 

 

┦㛵ಀᩘ59.ࡣ ࠋ㸦95㸣CI = [.55, .64]㸧ᩥࡓࡗ࠶࡛ Ꮠࡣ

ࡅࢃࡿ࠶ࡀᚩ≉ࡁࡍ➹≉ࡉࡁࡸ㸪ᙧࡢࡢࡶ࠸ⷧ

 ࠋࡿ࠶࡛࠺ࡑࡉ࡞ࡣ࡛

ࡶ㸪㧗పࡣ࡚࠸ࡘ㸪ㄪᛶࡽࡇࡢࡽࢀࡇ 

࠸ᗘྜࡓࡗᩚࡢ㸪ᩥᏐࡀࡿ࠼ぢᏐᩥ࡞ࢫࣥࣛࣂࣥ

࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋつᐃࢆ㇟༳ࡀࡉᙉࡢࣜࣁ࣓ࣜࡸ

ࡗᩚࡾ࠶ࡀࣜࣁ࣓ࣜ㸪ᩥᏐࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿࢀࡽ࠼⪄

࡞ࡀࣜࣁ㸪࣓ࣜࡃ㧗ࡀㄪᛶࡣሙྜࡿ࠼ぢࡿ࠸࡚

࠸పࡀㄪᛶࡣሙྜࡿࢀࡽぢࡿ࠸࡚ࢀࡎࡃ㸪ࡃ

ホ౯ࡢࡶࡿࢀࡉᛮࠋࡿࢀࢃ 
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 ࡵࡲ .4

 ᡭ᭩ᩥࡁᏐᇶ࡙ࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃࡃホ౯ࡗࡀࡓࡋ

࡚ศᯒᑐ㇟⪅ࢆ㑅ࡧ㸪ࡢࡽࢀࡇேࡢࠎ᭩ᩥࡓ࠸Ꮠࡢ୰

ࡇࡿࡍᐃ≉ࢆࡢࡶ࠸పࡀ㢮ఝᗘࡢᖹᆒᩥᏐࡶ࡛

ุ㇟༳ࡢࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃࡃᇶ࡙Ꮠᩥࡁ㸪ᡭ᭩࡚ࡗࡼ

ࡀᡭࡢ࡚࠸ࡘᚩ≉ࡢᏐᩥ࡞ලయⓗࡿ࡞᰿ᣐࡢ᩿

░᫂ࡃࡁࡀ㸪ᩥᏐࡣ࡚࠸ࡘእྥᛶࠋࡓࢀࡽᚓࡀࡾ

ㄪᛶࠋࡓࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡿࢀࡉホ౯ࡃ㧗ࡿ࠶࡛

ࡿ࠸࡚࠸ຠࡀࣜࣁ࣓ࣜࡾ࠾࡚ࡗᩚࡀ㸪ᩥᏐࡣ࡚࠸ࡘ

㧗࠸ホ౯ྍࡿࢀࡉ⬟ᛶࠋࡿ࠶ࡀ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ᖹᆒᩥᏐࡢ㢮ఝᛶ࠺࠸ほⅬࡽὀ

どᐹࢆᚩ≉ࡢᏐᩥࡢࡽࢀࡑ㸪ࡋᐃ≉ࢆᏐᩥࡁࡍ┠

సࡢᖹᆒᩥᏐࡓࡋࡾࡀᡭࡢศᯒࠋࡓࡋグ㏙࡚ࡗࡼ

ᡂ࡚࠸࠾㸪ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪⏬ീࡽసᡂࣝࢺࢡ࣋ࡓࡋ

ETL8ࠋࡓ࠸⏝ࢆ᪉ἲ࠺࠸ࡿࡍᖹᆒ༢⣧ࢆせ⣲ࡢ

࠼ࢁࡑࡑࡼ࠾ࡀ⨨୰ᚰࡉࡁࡣᏐᩥࡓࢀࡉ㘓

୰ࡶᏐᩥࡓࡋ㇟㸪ᮏ◊✲࡛ศᯒᑐࡓࡲ㸪ࡾ࠾࡚ࢀࡽ

ᚰ⨨ࣝࢺࢡ࣋ࡽ࡚࠼ࢁࡑࢆ࠼࠸ࡣࡓࡋ㸪⨨

ᐃ࡛ྰࡣᛶ⬟ྍࡓࡋᙳ㡪ࡉࡁࡢ㛵ಀᩘ┦ࡀࢀࡎࡢ

ࡓࢀࡉ⦏Ὑࡾࡼ㸪ࡵྵࡶせᅉࡢࢀࡎࡓࡋ࠺ࡇࠋ࠸࡞ࡁ

ᖹᆒࡢ᪉ἲ࡛ࡇࡿ࠸⏝ࢆ㸪ࡢࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃ༳㇟

ࡁ࡛ࡀࡇࡍฟࡾྲྀ☜᫂ࡽࡉࢆᚩ≉ࡿࢃ㛵ࡃᙉ

 ࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡿ࡞࠺ࡼࡿ

 ᮏ◊✲ࡣࡽ㸪ࡢࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃ༳㇟ࢆᕥྑࡿࡍ

ᛮࡿࢀࢃ㸪ᩥࡢࡘࡃ࠸Ꮠࡢ≉ᚩࡀ♧၀ࠋࡓࢀࡉ▱ぢ

☜࡚᫂࠸ࡘᚩ≉ࡢࡽࢀࡇ㸪ࡣࡿࡍࡢࡶ࡞☜ࢆ

ࡢᵝྠࡶ࡚ࡗࡼࢱ࣮ࢹ࡞ᗈ⠊ࡾࡼ㸪࠸⾜ࢆᐃ㔞࡞

グ㏙ࡀヱᙜ᳨ࢆࡿࡍウࡿࡍᚲせࡓࡲࠋࡿ࠶ࡀ㸪ᮏ◊

✲࡛≉ᐃᩥࡓࡋᏐࡢ≉ᚩࡀᐇ㝿ࡢࢸࣜࢼࢯ࣮ࣃ༳

 ࠋ࠺ࢁ࠶ᚲせ࡛ࡶࡇࡿㄪࢆࡢࡿࡍつᐃࢆ㇟
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Analysis of functional connectivity of the brain in semantic processing 
of English sentences in Japanese native speakers using fMRI 
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Abstract 
In this study, we used fcMRI (functional connectivity MRI) 

to extract differential brain responses when Japanese native 
speakers interpret English sentences as compared to Japanese 
sentences of the same meaning. In particular, we focused on 
coordination between language areas associated with the other 
task-positive or task-negative networks. Furthermore, we 
examined individual differences in language ability, using the 
TOEIC score, to explore correlations between language 
proficiency and neural responses among subjects. 
As a result, it was suggested that both the DMN (default 

mode network), which shares some overlapping regions with 
the semantic network, and the SN (salience network) might 
play an important role in English comprehension for Japanese 
native speakers. In addition, English proficiency was 
correlated with the strength of connectivity between the right 
pars triangularis, which is the homologous region of Broca’s 
area, and the Wernicke's area, which is also a well-established 
language area located in the left superior temporal cortex. 
However, compared to the subjects with low TOEIC scores, 
the latter linguistic area in the brains of high-scoring subjects 
transferred its hub role to the more anterior part of the same 
area. Our data indicate that the bilateral networks consisting 
of the right pars triangularis and the left superior temporal 
cortex are crucial to semantic processing for second language 
learners. 
 
Keywords ̿ fMRI, functional connectivity, language, 
second language learning 
 

 ࡵࡌࡣ .1
  fcMRI(ᶵ⬟ⓗ⤖ྜᛶ☢Ẽඹ㬆⏬ീἲ)ྛࡢ⬻ࠊࡣ㡿ᇦ

ᙧࡢ⣔ิ┦㛵ࠊ࡚࠸࠾ὶືែ⾑࠺కάື⤒⚄ࡢ

࡛ᛂྠࡀᮇࡿࡍ㡿ᇦ㛫ࢆ᥋⥆ࣇࣛࢢࠊࡋࡿࡍ᪉ἲ

ࢬࢽ࣓࢝ࡿࡍ㛵⬟㧗ḟ⓶㉁ᶵࡢ⬻ࡢࢺࣄࠋࡿ࠶࡛

ᶵ⬟ⓗࡢ㉁㡿ᇦ㛫⓶ࠊࡣࡵࡓࡿࡍゎ⌮ࡃⰋࡾࡼࢆ࣒

 ࠋ[1]ࡿࢀࡉࡿࡍᚲせࢆ㆑▱࡞ヲ⣽ࠊࡿࡍ㛵ྜ⤖

ᮏ◊✲࡛ࠊࡣ➨ゝㄒࡿࡅ࠾ព⌮ゎࢬࢽ࣓࢝ࡢ

ࢡࢫࢱࡿ࠶ࡘࡘࢀࡉ┠ὀࡀ᭷ຠᛶࠊࡵࡓࡿࡍゎ᫂ࢆ࣒

ࡢࢫ࣮࣋ fcMRI࠸⏝ࢆ ⱥࡀ⪅ẕㄒヰࡢ᪥ᮏㄒࠊ[2࡚]

╔ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ⌮ゝㄒฎࠊࡢ㝿ࡿࡍࢆព⌮ゎࡢᩥ

ⱥᩥ⌮ゎ࡚ࡋẚ㍑ព⌮ゎࡢ᪥ᮏㄒᩥࡢពྠࠊࡋ┠

⩦Ꮫࡢゝㄒ➨ࠊࡓࡲࠋࡿࡍᢳฟࢆᛂ⬻࡞ᚩⓗ≉ࡢ

⬟ⱥㄒࡢ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊࡵࡓࡿࡍゎ⌮ࢆ࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢ

ຊࢆ TOEICࡢⅬᩘࢆᣦᶆࠊ࡚ࡋⱥㄒࡢ⩦⇍ᗘⱥ

ᩥ⌮ゎࡢ⬻ᛂࡢ㛵ಀࢆㄪࠋࡓ 

 

2. ᐇ㦂᪉ἲ 
 2. 1. ᐇ㦂ཧຍ⪅ 

 ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡣ 20௦ࡢ᪥ᮏே 39ྡ(⏨ ዪࠊ24ྡ 15ྡ)

⌮ጤဨ✲◊ࡓࡋ㇟ᑐࢆேࠕࡢᮾிᕤᴗᏛࠊࡾ࠶࡛

 ᑂᰝ࣭ࡢࠖ ᢎㄆࢆᚓ࡚ເ㞟ࠋࡿ࠸࡚ࡋཧຍ⪅ࡣ࡚ྑ

ࠊ࡛ࡁࡁᡭᣦᩘࡣᖹᆒ ᶆ‽೫ᕪࠊ47.9 ࡗ࠶2.62࡛

ࡢ⪅ཧຍࠊࡓࡲࠋࡓ TOEICࡢⅬᩘࡣ 450Ⅼࠥ960Ⅼࡢ

㛫࡛ࡑࡼ࠾ᆒ➼ศᩓࠊࡾ࠾࡚ࡋᖹᆒ 662Ⅼࠊᶆ‽೫

ᕪ 150Ⅼ࡛ࠋࡿ࠶ 

2. 2. ᐇ㦂ィ⏬ 

fMRIᐇ㦂ࡣᮾிᕤᴗᏛ3.0-T General Electric Signa

fMRIࠋࡓࡋ⏝ࢆ࣮ࢼࣕ࢟ࢫ ࡣ࣮ࢱ࣮࣓ࣛࣃീࡢ

TR(Repetition Time): 3000msࠊTE (Echo Time):30msࠊ 

FOV(Field of view): 24 * 24ࠊ Flipゅ 90ᗘ࡛ࠋࡿ࠶ᐇ㦂

୍ྠពⓗࡣᚋ༙ࠊࢡࢵࣟࣈࡢⱥㄒᩥࡣ๓༙ࡢ

࠸࠾ࢡࢵࣟࣈྛࠊࢀࡉタᐃࡀࢡࢵࣟࣈࡢ᪥ᮏㄒᩥࡢ

ࡓࢀྲྀࡀ⾮ᆒពⓗࡣ࡚ 90ಶࣥࣙࢩࢵࢭ3ࠊࡀᩥࡢ

♧ᥦࡢᩥࠊࡣ⾜ヨྛࠋࡿࢀࡉ♧ᥦ࡚ࢀศ 5⛊㛫㸪

ᥦ♧ࡀᩥࡓࢀࡉពࢆᡂࡢ࠺ࡍゎ⟅ 1.5⛊㛫㸪Ᏻ

㟼 5.5⛊㛫࡚ࡋᵓᡂࣥࣙࢩࢵࢭ1ࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉᙜࡾࡓ

ࡣീᅇᩘࡢ 120ᅇࣥࣙࢩࢵࢭࠊ㛫ࡣ 6ศ 1ࠊ⛊12

ࡣᩘࢫࣛࢫࡢࡾࡓ࠶࣒࣮࢛ࣦࣗࣜ ࠋྛࡿ࠶40࡛ ヨ⾜

୍ྠࡰࡣ⨨㓄ࡢࢺࣥ࣋ࡢ୰ࡢࡑࠊࡾ࠶ᅛᐃ㛗࡛ࡣ

ࡢ㐠ືᛂࡿࡼࡋᢲࣥࢱ࣎ᕪࡢពෆᐜࡢᩥࠊ࡛

⨨ࠊྛࡵࡓࡢࡑࠋࡿ࡞␗ࡳࡢ Ᏻ㟼ࠊࡌ㏻ࢆࢡࢵࣟࣈ

BOLDࠊᡭἲ࡛ࡢᵝྠࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿⓎⓗ⮬ࡢ ಙྕࡢ
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ప࿘Ἴᖏᇦࡢࢫ࣮࣋ࢡࢫࢱࡽᶵ⬟ⓗ㐃⤖ᛶྠࠊࢆㄪ

㈿άࡿࡍ⬻㡿ᇦ㛵ࡋィ⟬ࡽ࠼⪄ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

 ࠋࡿࢀ

2. 3. ᐇ㦂่  ⃭

ᥦ♧ࠊࡣᩥࡿࢀࡉ᪥ᮏㄒࡣ࠸ࡿ࠶ⱥㄒ࡚ࡋពࢆᣢ

ࡃࡓࡓࢆࢻࠕࠊ)ᩥࡘ I knock on the doorࠖࠕࠖ ࠊ(

ࡿ㈞ࢆ∗ࠕࠊ)ᩥ࠸࡞ࡓᣢࢆព࡞↛⮬  I put up myࠕࠖ

dadࠖ )࡛ᵓᡂࠋྛࡿࢀࡉ ゝㄒ࡛ࠊពࢆᣢࡀᩥࡘ 60ಶࠊ

ពࢆᣢࡀᩥ࠸࡞ࡓ 30ಶタᐃࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉᐇ㦂ཧຍ⪅

ࣥࢱ࣎ࠊࡋᑐᩥ࠸࡞ࡽ㏻ࡢពࠊࡣࢡࢫࢱࡓࢀࡉㄢ

ᢲ࡛ࡋᛂ⟅ࠋࡿ࠶࡛ࡇࡿࡍ᪥ᮏㄒᩥࡢ▷ᮇグ᠈ࡼ

ࡢ㡰ᗎຠᯝࠊࡵࡓࡍࡃ࡞ࢆᙳ㡪ࡢゎ⌮ࡢⱥㄒᩥࠊࡿ

࡞┦ẅࠊࡀ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡣⱥㄒᩥࡢࣥࣙࢩࢵࢭ

 ࠋࡓࡋタᐃඛࡶࡾࡼࣥࣙࢩࢵࢭࡢ᪥ᮏㄒᩥࢆ

 2. 4. ศᯒ᪉ἲ  

ྲྀᚓࡓࢀࡉ⏬ീࠊࡣࢱ࣮ࢹMATLAB ࡢୖ spm12ඹ

 conn(connectivity tool box ver.2017a)ࠊ࡚࠸⏝ࢆ๓ฎ⌮ࠊ

ྛゝㄒ᮲௳ୗ࡛ࡢᶵ⬟ⓗ⤖ྜᛶࡢィ⟬ t ᳨ᐃࡿࡼ

ホ౯ࠊࡎࡲࠋࡓࡗ⾜ࢆᐇ㦂ཧຍ⪅ࠊࡿࡅ࠾ⱥㄒᩥ⌮

ゎ㸼᪥ᮏㄒᩥ⌮ゎ᪥ᮏㄒᩥ⌮ゎ㸼ⱥㄒᩥ⌮ゎࣥࢥࡢ

ࢆ⪅ᐇ㦂ཧຍࡽࡉࠋࡓࡋ⟭ィࢆࢺࢫࣛࢺ TOEICⅬ

ᩘୖࠊ୰ࠊୗࡢ TOEICⅬᩘࠊࡅศ㞟ᅋࡢࡘ3

ୖ㸼ୗࠊ࠸⏝ࢆࢺࢫࣛࢺࣥࢥࡢⱥᩥ⌮ゎ⬟ຊᕪ

ࠊྠࡓࡲࠋࡓࡋ┠ὀᕪࡢᶵ⬟ⓗ㐃⤖ᛶࡢሙྜࡿ࠶ࡀ ࡌ

ࡃ connࡢGraph Theoryƫ ࠊྛ࠸⏝ࢆ⬟ ゝㄒ᮲௳ୗࡢᐇ

㦂ཧຍ⪅ࠊྛࡢࡈ ⬻㡿ᇦࣇࣛࢢࡿࡅ࠾ᣦᶆࢃ࡞ࡍࠊ

⋠ᇦຠࠊࡕ (Global Efficiency)ࠊᒁᡤຠ⋡ (Local 

Efficiency)ࠊᖹᆒࢫࣃ㛗(Average Path length)ࠊ፹୰ᚰ

ᛶ(Betweeness Centrality)ࢺࢫࢥࠊ(Cost)ࠊ ḟᩘ(Degree)ࠊ 

ࣆࢫࠊࡋฟ⟭ࢆಀᩘ(Clustering Coefficient)࣮ࢱࢫࣛࢡ

ཧຍ⪅≉ᛶᣦᶆࣇࣛࢢྛࠊ࡚࠸⏝ࢆ㡰┦㛵ࡢ࣐ࣥ

(TOEIC Ⅼᩘ)⤫ィⓗ᭷ព࡞┦㛵ࡿ࠶ࡀ⬻㡿ᇦࢆㄪ

ࠊƫ≉ࠋࡓ ⬟ⓗ⤖ྜᛶࡀ᭷ព㧗࠸㡿ᇦࡸゝࠊ ㄒฎ

ࡋ┠ὀ㡿ᇦࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡍ㛵ಀࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ⌮

 ࠋࡓ

3. ⤖ᯝ 
3.1 ⱥㄒᩥ⌮ゎ㸼᪥ᮏㄒᩥ⌮ゎ 

ⱥㄒᩥࡢ⌮ゎࠊࡣ࡚࠸࠾᪥ᮏㄒᩥẚྂࠊ࡚ࡋⓗ

ゝㄒ㔝࡛ࢣࢵࢽ࢙ࣦࣝࡿ࠶㔝ࡴྵࢆᕥᚋୖഃ㢌ᅇ

(pSTG(L))ྂࡃࡌྠࠊⓗゝㄒ㔝࡛࢝ࣟࣈࡿ࠶㔝ࡴྵࢆ

ᕥୗ๓㢌ᅇ(IFG(L))ゝࠊ ㄒฎ⌮ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ(LN)ࣈࣁࡢ

ࡢᕥゅᅇ(AG(L))ࡿ࠸࡚ࢀࡉ 3㡿ᇦඹࢺ࢛ࣝࣇࢹࠊ

㢧ࡸ(Default Mode Network, DMN)ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿࢻ࣮ࣔ

ⴭᛶ(Salience Network, SN)ࡿࢀࡲྵ㡿ᇦከᩘࡢ⤫

ィⓗ᭷ព࡞ṇࡣࡓࡲ㈇ࡢ⤖ྜᛶࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ(⾲ ࠊ1

⾲ ྵDMNࠊ࡚࠸㝖ࢆ๓ᖏ≧⓶㉁(ACC)ࠊ࡚࠼ຍࠋ(2

㡿ᇦ⬻ࡿࢀࡲ SN ከᩘࠊ㛫࡛ࡢ㡿ᇦ⬻ࡿࢀࡲྵ

⾲)ࡓࢀࡉㄆ☜ࡀᶵ⬟ⓗ⤖ྜᛶࡢṇ࡞᭷ពࡢ ௨࠾࡞ࠋ(3

ୗࠊ࡛⾲ࡢ*,  **,  ***  ഇ㝧ᛶ⋡(Falseࢀࡒࢀࡑࡣグྕࡢ

Discovery Rate, FDR)ࡾࡼከ㔜ẚ㍑ࡓࡋ p್ࠊ࡚࠸ࡘ

5%Ỉ‽1%ࠊỈ‽0.1%ࠊỈ‽࡛᭷ពᕪࢆࡇࡓࡗ࠶ࡀ♧

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋ

 

⾲ 1  LN

DMNࡢ  

 
 

⾲ 2 LN SN

 

 

 

⾲ 3 DMN

SNࡢ  

 

         LN

DMN
IFG(L) pSTG(L) AG(L)

PCC Negative*** Positive* Positive**

LP(R) Negative*** ʖ ʖ
LP(L) Negative*** ʖ ʖ
MPFC Negative* Positive* Positive***

         LN

SN
IFG(L) pSTG(L) AG(L)

SMG(R) Negative*** Positive* Positive**

SMG(L) Negative** Positive** ʖ
RPFC(L) ʖ Positive** Positive***

Ainsula(L) ʖ ʖ Negative**

MPFC ʖ ʖ Negative**

           DMN

   SN
MPFC LP(L) LP(R) PCC

ACC Negative* ʖ Negative** Negative*

Ainsula(R) ʖ ʖ ʖ ʖ
Ainsula(L) ʖ ʖ ʖ ʖ
RPFC(R) ʖ Positive* ʖ Positive**

RPFC(L) ʖ Positive*** Positive** Positive***

SMG(R) Positive** Positive*** Positive*** Positive**

SMG(L) ʖ Positive** ʖ Positive**
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3.2 ᪥ᮏㄒᩥ⌮ゎ㸼ⱥㄒᩥ⌮ゎ 

᪥ᮏㄒ㸼ⱥㄒࠊࡣ࡛ࢺࢫࣛࢺࣥࢥ࠺࠸ᘪ≧᮰➼ࡢ⚄

࡚ࢀࡽ࠼⪄ࡍⅭࢆࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ⌮ゝㄒฎࡌ㏻ࢆ⥙⤒

ࠊ㔝ࣦ࢝ࣟࣈࠊࡿ࠸ ࣟࣈࠊࡕ࠺ࡢᕥゅᅇࠊ㔝ࢣࢵࢽ࢙ࣝ

᭷㧗ᗘࠊᕥゅᅇ࡛㔝࢝ࣟࣈࠊ㔝ࢣࢵࢽ࢙ࣦࣝ㔝࢝

ព࡞ṇࡢᶵ⬟ⓗ⤖ྜᛶࡀㄆ࢝ࣟࣈ)ࡓࢀࡽࡵ㔝࢙ࣦ

㔝ࢣࢵࢽࣝ p-FDR:1.8×10 ᕥゅᅇ㔝࢝ࣟࣈࠊ5̂- p-

FDR:1.0×10  ࠋ(6̂-

 

3.3  TOEIC Ⅼᩘୖ㸼ୗࡅ࠾ࢺࢫࣛࢺࣥࢥࡢ

 ⱥㄒᩥ⌮ゎࡿ

ᕥᚋୖഃ㢌ᅇ࢝ࣟࣈ㔝┦ྠ㒊࡛୕ྑࡿ࠶ゅ㒊ࡢ㛫

࠸ࡘࢀࡇࠋࡓࢀࡉㄆ☜ࡀᶵ⬟ⓗ⤖ྜᛶࡢṇ࡞᭷ពࠊ࡛

 ࠋࡿ㏙ࡃࡋᐹ࡛ヲ⪄ࡣ࡚

 

 ᣦᶆࣇࣛࢢ 3.4

ྑ୕ゅ㒊ࠊ࡚࠸࠾TOEICࡍ♧ࡀࢥࢫⱥㄒ⬟ຊࡀ㧗

ಀᩘ࣮ࢱࢫࣛࢡࠊᒁᡤຠ⋡(Local Efficiency)ࠊ࠸

(Clustering Coefficient)ࡀ㧗࠺࠸࠸⤖ᯝࡀᚓࡉࠋࡓࢀࡽ

ᐇ㦂ཧ࠸㧗ࡀⱥㄒ⬟ຊࠊࡣ࡚࠸࠾ᕥᚋୖഃ㢌ᅇࠊࡽ

ຍ⪅ࠊࡀ࠺ࡢᖹᆒࢫࣃ㛗(Average Path length)ࠊࡋ᪼ୖࡀ

ᇦຠ⋡(Global Efficiency)ࠊ፹୰ᚰᛶ(Betweeness 

Centrality)ࢺࢫࢥࠊ(Cost)ࠊ ḟᩘ(Degree)ࡀపୗࡿࡍ⤖ᯝ
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IFGTriR Local Clustering

IFGOperL Local

aMTGR Local Clustering
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aPaHCL Average Between(-)

pPaHCR Global(-) Average Between(-) Cost(-)

pPaHCL Global(-) Average Cost(-)

sLOCR Average

aTFusCL Between

ICCL Between

PTL Global(-)

PutamenR Local Clustering

PutamenL Cost

Cereb1R Local Clustering

Cereb1L Local Clustering

Cereb3R Global(-) Average Between(-) Cost(-)

Cereb3L Global(-) Average

Cereb10R Global(-) Between(-) Cost(-)

Ver3 Global(-) Cost(-)

Visual_Ventral Average

SensoriMotor_Superior Between(-)
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要旨 
本研究では，美術の非専門家に対して「日常生活に

おける自己の視点についての再発見」および「美術に

対して抱く難解・疎遠なイメージの変化」を促す教育

手法を提案し，その効果検証を行った．提案手法は，

学習者に対して found object と呼ばれる美術のジャン

ルに特徴的な創作プロセスを擬似的に体験する課題に

取り組むことを求めるものである．教育効果の検証の

ため，課題設定を独立変数とした一週間に渡る一要因

被験者間実験を実施した．実験の結果，実験群におい

ては課題への取り組みの中で「日常生活における行動

の制約を変化させることによる探索」や「日常とは異

なる観点におけるモノへの意味づけ」，そして「日常に

おける自分自身のモノの見方に対する気づき」が多く

生じていたことが明らかになった．また，介入を経る

ことによって実験群のみ「美術に対する難解・疎遠な

イメージ」が部分的に軽減している傾向が示唆された．

この結果から，本論文において提案する手法は，日常

を美術という観点において捉え直し，自分自身の視点

についての新たな気づきを得るとともに，美術に対す

る親近感の向上を部分的に促すようなものであること

が示唆された． 
 
キーワード ―美術教育, 現代美術, 創造性  
 

1. はじめに 

現代において，「芸術」とそれ以外の分野との境界は

非常に曖昧なものである[1]．現代において芸術は，他

の分野や社会，我々の生きる日常と完全に分断される

のではなく，隣接する様々な領域との関係性の中で捉

えられるものとなっている．こうした傾向は音楽や演

劇など様々な芸術のジャンルに共通するが，以下では

特に美術に焦点をおく．  
こうした現状において，美術教育においてもまた，

美術という領域に閉じたものだけでなく，他の領域と

接続するような学びを促すことは重要な課題であると

言える．その中でも，美術教育において得られる学び

が日常へとつながるようなものとなることは，学習者

自身の日常にとって美術という領域が持つ意味を意識

することにつながる．こうした意識を促すことは，美

術領域に対して持続的・主体的に関わる人々を育成す

るという，美術教育の重大な使命に対しても寄与する

ものであると考えられる．  
 
2. 美術教育における問題意識 

では，美術を通じて得られる，日常生活へとつなが

るような学びとは具体的にはどのようなものであろう

か．重要な点の一つとして，美術が我々に日常とは異

なる視点を与えるものであるということが考えられる．

小松[2]は美術を通じた新たな視点の導入を，「見方の

縮尺を変える」ことであると述べ，そうした体験に美

術の教育的な意義があると主張している．美術体験を

通じて普段とは異なる視点を持つことによって我々は

「現実を生き直す」ことができ，見慣れた日常のこれ

までには見えていなかった様相を捉えることができる

のである． 
また，美術体験において普段と異なる視点を持つこ

とは，自分自身の普段のモノの見方を振り返ることに

もつながる．物理的な視点移動に起因した「見え」の

違いから元の視点が逆算できること[3]と同様，美術と

いう特殊な文脈が与えられることによって生じるもの

を見る時の観点の変化は，単に新しい景色を見せるだ

けでなく，自分の日常的なモノの見方への気づきを促
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すという点においても有効であると考えられる．相田

[4]は，大学生を対象とするデジタルカメラを用いた写

真表現の実践を紹介し，「写真を用いて生徒の周辺を題

材とし作品化する試みを通して，生徒は写真映像の持

ついくつかの属性にあらためて気づく．それは例えば

写真と自己のまなざしとの見え方の差異」であると述

べている．この指摘は，カメラという道具の特性と「美

術表現」という活動の持つ特性のうちどちらがこうし

た「自己のまなざし」に対する気づきをもたらすかと

いう点において明確な答えをもたらすものではないが，

いずれにせよ，普段とは異なる視点を与えられること

により元の視点に対する気づきが促されるという点に

おいては重要な指摘である． 
このように，日常を捉え直すような視点を得ること

は美術の重要な教育的意義の一つである一方，多くの

学習者にとって美術は「非日常的なもの」であること

もまた事実である．片岡[5]は，近代において美術館に

おける美術鑑賞という文化が根付いた後の日本では，

美術が日常から乖離した「アート」と捉えられるよう

になったことを論じている．こうした現状を踏まえる

と，学習者自身によって美術と日常が乖離したものと

して捉えられている現状に対しても，なんらかの形で

働きかけることは重要であると考えられる． 
 
3. 本研究の目的 

これらの観点を踏まえ，本研究においては，以下の

ような教育目的の達成を目指すための介入を提案し，

その教育効果を実験により検証する． 
 

1. 日常の中に美術という普段と異なる視点を導入す

ることにより，自分の日常的なモノの見方につい

ての気づきをもたらすこと 
2. 美術に対する，日常と乖離しているというイメー

ジの変化をもたらすこと 
 
なお，本研究における教育の対象は，美術を専門と

しない大学生・大学院生とする．近年は生涯学習の観

点から，成人を含む様々な年代を対象とするワークシ

ョップ等の教育プログラムの需要が高まっている．上

述した「日常生活に対する新たな気づきを得る」「美術

に対して抱くイメージに変化をもたらす」という目的

もまた，様々な知識や経験を重ねることによって美術

や日常生活に対する見方が固定化してしまいがちな成

人に対して十分に意味のあるものであると考えている．

美術教育手法に関する研究は依然として児童を対象と

するものが多いのが現状である．しかしながら，上述

した相田の例や，美術作品の対話型鑑賞場面を通じて

大学生が自らの日常に関する気づきを得る過程を記述

した長井[6]など，美術教育場面と日常との接続という

観点においては，大学生を対象とした実践も目立つこ

とからも，こうした観点が大学生や成人を対象とする

教養教育においても重要なものであることが示唆され

る． 
 
4. 提案手法 

先述の目的を達成するための手法として，我々は「美

術体験を通じた日常の異化」を引き起こすことが一つ

の鍵となるのではないかと考えた．その上で，現代美

術作品に見られる found object と呼ばれる手法が，

「日常の異化」を促す上で有効なものとなりうると考

えた． found object の作品は，元々美術作品となるこ

とが企図されていないような日常的な対象の中から文

字通り「見出される」[7]ことによって成立する．こう

した手法が広まる大きな契機となったのが，1917 年に

マルセル・デュシャンが発表した《泉》という作品で

ある．この作品は，大量生産された男性用便器を 90°
回転させ，その表面に偽名のサインを施したものであ

る．美術家の手によって作られたものではなく既製品

を作品として価値づけ美術館で展示するという手法は

当時としては非常にスキャンダラスなものであり，

様々な批判を集めるとともに，現代美術の在り方に大

きな影響を与えた． 
芸術作品として作られていない対象を「見出す」 

found object の手法を用いることによる美術家の意図

としては多様なものが考えられるが，デュシャンや彼

に影響を受けた芸術運動の担い手たちによって強く意

識されていたこととして，以下の二点が考えられる．

一つは，日常の文脈に美術という観点を導入すること

による日常の異化と再発見，そしてそれを通じた自己

の無意識や深層心理についての発見である．こうした

関心は，特にシュルレアリスムの美術家たちにおいて

強く見られた．もう一つは，日常的な対象と美術作品

との境界を取り払うことによる美術という制度の問い

直しである．近代の美術における権威主義的な姿勢を

嫌ったダダイズムの美術家たちは，あらゆる手段を使

って「高尚で他の領域から自律した美術」のイメージ

を崩壊させることを試みた．そうした試みの一つとし

て，本来は美術作品としては捉えられなかったような
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対象をあえて美術作品と呼ぶことによって，既存の「美

術」に対する疑いの目を向けようとしたのである[8]． 
以上の二点をまとめると，found object は，その表

現を通じて日常の対象を異化し自分のモノの見方の発

見を促すとともに，「高尚な美術」というイメージを問

い直すことを目指す手法であると言えるであろう．こ

うした特徴は本研究における教育目的に一致するもの

であり，found object の創作プロセスを介入の中に組

み込んだ教育手法により，本研究の目的が達成できる

のではないかと考えた． 
found object の創作プロセスにおいては，「日常的な

対象」の中から「美的な対象」を作品として見出すと

いう行為が重要な要素として含まれている．この「見

出す」という行為の中で日常的な対象が美術という文

脈において異化され新しい様相を表すとともに，通常

我々が日常において無意識のうちに適用しているモノ

の見方についての気づきや発見を促すと考えられる．

また，日常と美術という二つの領域の間に目を向け，

自分自身が主体的に対象に意味を付与することにより

日常的な対象が美術作品へと変わる瞬間を体験するこ

とを通じて，美術という領域に対する親近感の向上に

つながると考えた． 
すなわち， found object の創作プロセスの体験は，

日常的な対象の異化という過程を通じて主体のモノの

見方に対する気づきを促すとともに，美術と日常が疎

遠なものであるというイメージを解消するためのきっ

かけとなることが予想される．そこで本研究において

は以下のような仮説を設け，実験を通してこれを検討

する． 
 
仮説：美術を専門としない大学生に対して found 
object の創作プロセスの体験を引き起こす教育的

介入を行うことによって， 学習者の日常におけるモ

ノの見方についての気づきが促される．また，美術

に対する「日常から乖離したもの」というイメージ

が軽減される． 
 
本研究では，found object の創作プロセスの中でも，

「日常的な対象の中から美術作品を見出す」という要

素が本質的な部分であると考え，介入の中核としてこ

の活動を行うよう促すことが有用であると考えた．一

方，学習者に対して found object という手法の成立し

た歴史的経緯やこの手法によってどういった目的の達

成が目指されたのかということについて事細かな説明

を加えることは避けた．こうした found object につい

ての背景知識を教示として与えることは，本研究にお

いては教育目的を参加者に直接伝えることとほぼ同義

であり， 教育効果を正確に測る上ではこうした情報は

参加者には直接的に伝わるべきではないと考えた． 
 

5. 実験 

上述した仮説を検証するために一要因被験者間実験

を実施した．実験群と統制群の二群を設け両群の比較

を行うとともに，介入前後の変化を取り出すための事

前・事後調査によって介入の効果を検討する．本実験

の対象は美術を専門としない大学生・大学院生とする．

本研究では，合計23名（実験群13名，統制群11名）

の被験者による実験協力を得た．うち 3 名（実験群 2

名，統制群 1 名）に関しては日ごとのアンケート回答

または写真撮影の漏れによるデータの不備があったた

め，その 3 名を除外した実験群 10 名（平均年齢 22.8

歳，SD	=	1.25，男性8名／女性2名）と統制群10名

（平均年齢22.0歳，SD	=	2.00，男性6名／女性4名），

合計 20 名から得られたデータを本研究における分析

の対象とした．なお，本実験は美術に対して抱くイメ

ージが直接課題への取り組み方に関わるような課題設

定となっており，美術経験が結果に大きく影響するこ

とが予想された．そのため，各群に対する被験者の割

り当てに関しては，過去の美術経験が群間で大きく偏

ることを避けるため，実験参加以前の 5 年間以内での

美術館来館回数を事前に尋ね，来館回数がほぼ同等な

被験者のペアを作った上で１名ずつをランダムに実験

群と統制群に割り当てるという方法をとった．	

本実験の大まかな流れは，図 1 の通りである．本実

験は介入として計7日間の〈課題セッション〉を設け，

その前後にそれぞれ1〜2時間程度の〈事前・事後調査〉

を設けるという構成で行った．〈課題セッション〉中は

被験者には通常通りの日常生活を送る中で，実験群で

は，日常的な事物の中から「自身が美術作品だと思え

るような対象」を探す『美術作品探索課題』に取り組

むことを求めた．対して統制群では，日常的な事物の

中から「特定の文字から始まる名前のもの」を探す『し

りとり探索課題』を行うよう求めた（詳細は後述）．な

お，課題期間の長さは予備実験の結果を鑑みて設定し

た1．	

                                                   
1 本来であれば7日間続けて課題に取り組んでもらいその前

後の日に事前・事後調査を行うことが望ましいが，被験者の

スケジュール調整が困難であることから，本実験においては
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図 1	実験の概要	

	

1. 〈課題セッション〉	

本実験の目的は「found	object	という美術の創作プ

ロセスを体験することによる効果」を検証することで

ある．そのため，実験群においては found	object	の

創作プロセスの中で重要な要素であると考えられる

「日常的な事物の中から美術的な要素を持つものを

“見出す”」ことを介入として設定した．一方，比較対

象である統制群においては，実験群と同様に「日常的

な対象から特定の条件を満たすものを探し出す」要素

を持つ課題であるが，found	object	に見られる「日常

の異化」のような作用が生じないものが適当であると

考えた．そこで，統制群に対しては我々が日常の中で

用いる「ものの名前」に着目することを促すような課

題を設けた．	

『美術作品探索課題』においては，1日につき3つ

以上の「作品」を探し，それぞれに作品タイトルをつ

けることを求めた．また，見つけてきた3つの中から

「作品として一番良いと思ったもの」を1点選択する

よう促した．また，被験者に対しては，課題の中で見

つけてきた「作品」に関しては全て写真に収めること

（「写真撮影タスク」）と，その日の「作品」や活動に

関するアンケートに回答すること（「アンケートタス

ク」）を指示し，それぞれの成果物を提出するよう求め

た．なお，写真やアンケートの提出はWEBサービス上

の共有フォルダにアップロードする形で原則として日

ごとに行うよう依頼した2．なお，分析対象とするアン

ケート項目の詳細については後述する．	

統制群の『しりとり探索課題』においても，比較の

                                                                                  
課題期間として最大で 2週間程度を設け，その中から被験者

自身で合計 7日間選択して課題を行うよう促すという方法を

とった．（事前・事後調査を含めた実験期間の平均は 10.85
日間，最長で 16日であった） 
2 課題の提出漏れを避けるため，「課題セッション」の期間中

は，写真とアンケートの提出依頼文と提出先のWEB サイト

のリンクを記載したリマインドメールを1日に1度送信した． 

ため，基本的には実験群と同様に「写真撮影タスク」

と「アンケートタスク」に日ごとに取り組むよう求め

た．「アンケートタスク」の項目も基本的には実験群と

同様であるが，一部統制群の課題内容には合わない項

目に関しては削除している． 
 
2. 〈事前・事後調査〉	

介入の事前・事後においては，主に美術に対する捉

え方やイメージの変化を取り出すための調査を行った．

この調査においては実験群・被験群ともに同じ内容を

設定した．内容は，美術作品の鑑賞・評定と，美術に

対して持つイメージに関する質問項目から成る．なお，

本研究では美術という領域そのものに対して抱くイメ

ージに焦点を当てるため，個々の作品に対する評定を

行う作品鑑賞については本論文では分析対象外とする． 
質問項目は全11項目で，前半は被験者が芸術や美術

をどのようなものと捉えているかを尋ねる項目とこれ

までの美術館来館経験を尋ねる項目，後半は美術の役

割に関する認識や美術に対する疎遠なイメージの有無

を尋ねる項目で構成した．前半の質問項目 No.1	に関

しては，被験者の持つ芸術観を端的に取り出すため，

[9]が実施した教師に対する授業観の調査における手

法を参考とした．また，後半の美術に対して抱く難解・

疎遠なイメージの有無や美術の役割に関する認識を測

るための項目としては，[10]による全17項目の質問尺

度のうち，本研究の内容に関わると考えられる「アー

トに対するイメージ」を尋ねる 8 項目を抜粋して使用

した． 
 

	

6. 分析 

実験において検証すべき点は以下の三点である． 
 
1. 実験群における課題に対する取り組みが「found 

object の創作プロセスの体験」であったと言える

か 
2. 各群における自分自身のモノの見方についての

気づきの有無 
3. 各群における美術に対するイメージの変化の有

無 
 
まず，【実験群の被験者が期待通りに found object 

の創作プロセスを体験していたか】という点を確認す

るために，〈課題セッション〉期間中の日毎のアンケー
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トの中から，「課題に取り組むに当たっての探索の方針」

と「撮影した対象を選択した理由」を尋ねた項目に対

する回答を分析対象とする．自由記述の回答データか

らボトムアップでカテゴリを生成し，生成されたカテ

ゴリに基づいてそれぞれのデータを分類する．その後，

各カテゴリに分類された回答の割合に群間で統計的に

有意な差異が見られたかを検定することにより，〈課題

セッション〉中の「探索方針」や「対象の選択理由」

に関する各群の傾向がどのようなものであったかを検

討する．そして，実験群における「探索方針」や「対

象の選択理由」が，found	object	の創作プロセスに見

られるものと類似しているかを確認することにより，

実験群に対する介入が期待通りに機能していたかどう

かを検討する．	

二つめの【自分自身のモノの見方についての気づき】

については，課題期間中の日ごとのアンケートの中で

「その日課題に取り組む中で新たに気づいたこと」に

ついて尋ねた項目に対する自由記述回答を指標として

用いた．この項目に関しては，「新たな気づきや発見」

が引き起こされる頻度そのものにも群間での差が生じ

る可能性があると考え，気がついたこと・発見したこ

とがある場合には箇条書きで回答する，という形式を

とり，箇条書きの1項目を1つの回答データとして取

り扱うこととした．この方式により，日常における「発

見」が生じた頻度およびその内容の双方をオンライン

に近い形で取り出すことができるのではないかと考え

た．上記のような方法をとったため，この項目に対す

る回答データは人によって数が異なる．詳細は後述す

る． 
回答にあがった「発見」の内容に群間でどのような

差異が見られたかを検討するために，全回答データか

らボトムアップでカテゴリを生成し，生成されたカテ

ゴリに基づいてそれぞれのデータを分類する．その後，

各カテゴリに分類された回答の割合に群間で統計的に

有意な差異が見られたかを検定することにより，「課題

セッション」中の「気づきや発見」にどのようなパタ

ーンがあり，それぞれの群において生じた「発見」の

傾向がどのようなものであったかを検討する． 	
三つめの【美術に対するイメージの変化】について

は，事前・事後調査における質問項目への回答を指標

とする．このうち，美術に対する疎遠なイメージの有

無を尋ねた 8 項目は 5 件法での回答のため，各項目に

対する回答の平均値を事前・事後で比較し，統計的に

有意な差異があるかを検定する．また，「美術とは何か」

という問いに対する一文自由記述回答に関しては，回

答をボトムアップでカテゴリ分類し，各カテゴリに分

類された回答の割合に，各群において事前・事後にお

ける統計的に有意な差異が見られたかを検定する． 
 
7. 結果 

1. 実験群における found object の体験 
まず，「課題セッション」期間中の日毎のアンケート

項目のうち，「その日の探索において特に意識したこと」

に対する自由記述の回答（実験群・統制群計 20 名×7

日間の全 140 件）からボトムアップでカテゴリを生成

した結果，大きく分けて 5 つの「探索の指針」のカテ

ゴリが生成された（表1参照）．この5つのカテゴリに

基づいて，実験群・統制群双方によるすべての回答を

分類した．なお，一つの回答内に複数カテゴリの要素

が含まれるケースが数件見られ，どちらか一方への分

類は困難であると判断したため，そのような回答に関

しては複数のカテゴリにおいて重複してカウントした．

次に示す表 1 にて，各カテゴリの定義および，各群の

被験者一人ひとりによる回答のうち，それぞれのカテ

ゴリに振り分けられた回答の割合の平均値を示す．ま

た，表 1 に記載の各群の回答割合の平均値をグラフに

したものが図2である。	

	

	

表1	「探索方略・方針」に関するカテゴリおよび	

各群の回答の割合	

	

	

no. カテゴリ名 
実験群	平均

（SD） 

統制群	平均

(SD) 

1 
制約の変更による探

索 
0.26(0.22) 0.08(0.26) 

2 
対象の多義性や多様

性を重視した探索 
0.34(0.27) 0.14(0.34) 

3 
既存の制約内での	

効率的な探索 
0.30(0.25) 0.53(0.30) 

4 表現における工夫 0.07(0.12) 0.78(0.03) 

5 特になし・その他 0.14(0.19) 0.49(0.27) 
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※図中に記載のエラーバーはSDを示したものである	

†	p.<.10		*	p<.05	

図 2	「探索方略・方針」における各群の回答の割合	

	

	

各被験者による全回答数（各 7 件）のうち，それぞ

れの項目に分類された回答の比率に関して，角変換を

施した上で対応のない t 検定を行った．結果として，

「制約の変更による探索」（t	(17.25)	=	2.15,	p	<	.05）

および「既存の制約内での効率的な探索」（t	(17.75)	=	

-2.13,	p	<	.05）の 2 項目に関しては統計的に有意な

差異が，「対象の多義性や多様性を重視した探索」（t	

(15.50)	=	1.99,	p	=	.06）の1項目に関しては有意な

傾向の差異が示唆された．	

このことから，実験群は「作品」の探索のためにい

つもと異なる道を歩く，いつもは良く見ていない場所

を見てみる，前の日とは異なる場所を探してみる，と

いった既存の制約を変更するような方法を多くとって

いたのに対し，統制群は「いかに効率的に課題を達成

するか」という観点を中心に，既存の制約の中での探

索を行っていたことが示唆された．また，実験群は探

索の指針として，自らの直観に訴える対象，バリエー

ションのある対象，解釈の可能性が開かれた対象を探

すことに重点を置いていた可能性が示唆された．	

続いて，同じく「課題セッション」期間中の日毎の

アンケート項目から，「撮影した対象の選択理由」に対

する自由記述の回答（実験群・統制群計20名×7日間

の全 140 件）に基づきボトムアップでカテゴリを生成

した結果，大きく分けて 6 つの「探索の指針」のカテ

ゴリが生成された（表2参照）．また，表2に記載の各

群の回答割合の平均値をグラフにしたものが図 3 であ

る。	

	

	

	

表 2	「対象の選択理由」に関するカテゴリおよび	

各群の回答の割合	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

※図中に記載のエラーバーはSDを示したものである	

†	p<.10		*	p<.05		**	p<.01	

図 3	「対象の選択理由」における各群の回答の割合	

	

	

各被験者による全回答数（各 7 件）のうち，それぞ

れの項目に分類された回答の比率について，角変換を

施した上で対応のない t 検定を行った．結果として，

「対象の外見の魅力」（t	(17.97)	=	2.15,	p	<	.05）

「対象を起点とした物語・解釈・意味の広がり」（t	

(15.73)	=	6.81,	p	<	.01）「対象の見つけやすさ」（t	

(10.90)	=	-2.71,	p	<	.05）「その他」(t	(17.75)	=	2.99,	

p	<	.01)の 4 項目に関しては統計的に有意な差異が，

「対象への愛着，思い入れ」(t	(9.91)	=	-2.19,	p	=	.05)

の 1項目に関しては有意な傾向の差異が示唆された．		

no. カテゴリ名 
実験群 平均

(SD) 

統制群 平均

(SD) 

1 対象の外見の魅力 0.37(0.26)	 0.14(0.26)	

2 
対象を起点とした物

語・解釈・意味の広がり 
0.57(0.22)	 0.04(0.09)	

3 対象への愛着・思い入れ 0.01(0.04)	 0.26(0.34)	

4 対象の見つけやすさ 0.01(0.04)	 0.21(0.24)	

5 自身の表現への満足感 0.12(0.13)	 0.11(0.14)	

6	 その他	 0.06(0.09)	 0.29(0.13)	

* 

* † 

** 

* * 

** 
† 
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以上の結果から，実験群は対象の外見的魅力や，対

象から普段とは異なる物語や解釈，価値を引き出すこ

とができるかどうかということに重点をおいて対象を

選別していたのに対し，統制群は対象そのものに普段

から抱いている印象や，課題を遂行する上での効率性

に重きを置いて対象を選択していたことが示唆された．	

ここまでに述べた結果から，実験群に対する介入が

期待通りに「found object の創作プロセスの体験」を

引き起こしていたか，という点を検討する．found 
object の創作プロセスにおいてシュルレアリスムの美

術家たちが重視したことの一つとして，日常において

自分自身を縛る意識から解放され，偶然や無意識の結

果として生じた出会いを作品化することであった．課

題に取り組む中で実験群の被験者が行なっていた「日

常における制約の変更」は，明確な目的意識を持って

効率的に対象を探し出すことを重視した統制群の探索

とは異なり，普段とは異なる行動を取る中で起きる偶

然の出会いに期待した行動であったと考えられ，found 
object の創作プロセスに通じるものであると捉えるこ

とができる．また，対象の外見の美しさや解釈の多様

性を重視していたことは，日常的な対象について通常

とは異なる観点からの意味づけを行なっていたことを

示す結果であると言える．こうした通常とは異なる観

点からの意味・価値づけは，対象を異なる文脈に置い

て異化するという found object の「創作」において重

要なプロセスである．以上より，実験群における課題

への取り組みは，「found object の創作プロセスの体験」

という提案手法における狙いを期待通りに達成してい

たと言えるであろう． 
 
2. 自己の視点に関する発見 
「課題セッション」期間中の日毎のアンケート項目

のうち，「その日の探索のなかで気づいたこと・発見し

たこと」に対する自由記述の回答（全 168 件）からボ

トムアップでカテゴリを生成した結果，大きく分けて

5 つの「発見」のカテゴリが生成された（表 3 参照）．

この 5 つのカテゴリに基づいて，実験群・統制群双方

によるすべての回答を分類した．なお，一つの回答内

に複数カテゴリの要素が含まれるケースが数件見られ，

どちらか一方への分類は困難であると判断したため，

そのような回答に関しては複数のカテゴリにおいて重

複してカウントした．次に示す表 3 にて，各カテゴリ

の定義および，各群の被験者一人ひとりによる回答の

うち，それぞれのカテゴリに振り分けられた回答の割

合の平均値を示す．また，表 3 に記載の各群の回答割

合の平均値をグラフにしたものが図4である．	

	

	

表3	「気づいたこと・発見」に関する	

カテゴリおよび各群の回答の割合	

	

	

※図中に記載のエラーバーはSDを示したものである	

*	p	<.05	

図 4	「気づいたこと・発見」における	

各群の回答の割合	

	

	

各被験者による全回答数（件数は人により異なる）

のうち，それぞれの項目に分類された回答の比率に関

して，角変換を施した上で対応のないt検定を行った．

結果として「自身のモノの見方や芸術観に関する発見」

（t	(13.65)	=	2.15,	p	<	0.05）の１項目に関して統

no. カテゴリ名 
実験群	平均

(SD) 

統制群	平均

(SD) 

1 
自分自身のモノの見方

や芸術観に関する発見 
0.47(0.31) 0.17(0.10) 

2 
その他自分自身に関す

る発見 
0.15(0.14) 0.17(0.19) 

3 
周囲のモノの特徴に関

する発見 
0.32(0.23) 0.46(0.21) 

4 課題に関する発見 0.25(0.14) 0.39(0.24) 

5 その他 0.08(0.17) 0.00(0.00) 

* 
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計的に有意な差異が示唆された．	

以上の結果から，実験群は探索を通じて自分自身の

モノの見方や芸術に対するイメージの傾向等に関する

気づきを得て，改めてそれらを認識し直していたこと

が明らかとなった．それに対して、統制群における気

づきの多くは周囲のモノの形式的な特徴に関するもの

や課題の性質に関するものであったことが，統計的に

有意な差は見られなかったものの，他カテゴリと比較

した際の平均値差の大きさから示唆された．	

実験群において，自分自身のモノの見方や芸術に対

するイメージに関する気づきが多く見られたことは，

先に述べた仮説を支持するものである．一方，周囲の

モノの特徴に対する気づきが統制群においても比較的

頻繁に生じていたことは興味深い結果である．この点

に関しては次節にて考察する．	

	

3. 美術に対するイメージの変化 
課題の事前・事後において被験者の抱く美術に対す

るイメージをはかるため,	縣・岡田（2010）に基づき，

「美術の役割に対する認識」と「美術に対する難解・

疎遠なイメージ」の有無をはかる計8つの質問項目に

対する回答を求めた．なお，この項目に関しては5件

法（1.	全くそう思わない〜5.	とてもそう思う）での

回答を求めた．		

各群の事前・事後における回答の値に対して対応の

あるt検定を行ったところ，実験群においては「美術

や美術作品に対して『難しい』というイメージがある」

（事前：平均（SD）=	3.6	(0.92),	事後：平均	(SD)	=	

3.2	(0.75),	t	(9)	=	2.45,	p	<	.05）の1項目におい

て統計的に有意な差異が，「美術に対して『高尚で近づ

きにくいもの』というイメージがある」（事前：平均	（SD）	

=	2.9	(1.04),事後：平均	(SD)	=	2.6	(1.28),t	(9)	=	

1.96,	p	=	.08）および「美術は自分の日常生活に関わ

りのあるものである」（事前：平均	(SD)	=	2.9	(1.14),	

事後：平均	(SD)	=	3.5	(0.92),	t	(9)	=	-1.96,	p	=	.08）

の2項目において統計的に有意な傾向の差異が示唆さ

れた．一方統制群においてはいずれの項目に関しても

統計的に有意な差異は見られなかった．以上の結果か

ら，実験群においては課題への取り組みを通じて美術

に対する「難しい」「高尚で近づきにくい」といったイ

メージが軽減され，美術をより日常に関わるものとし

て認識するようになったことが示唆された．一方，統

制群においてはこうした変化が見られなかったことか

ら，こうした美術イメージにおける変化には，実験群

に対する介入が影響していた可能性が示唆された．た

だし，実験群においては上述した一部の項目において

事前・事後の調査間で有意な差異や有意な差異の傾向

が見られた一方で，他の5項目に関してはこうした差

異が見られず，美術イメージの変化に対して与えた影

響は部分的なものであったと考えられる．	

 

8. 考察 

上述した実験結果を整理すると，以下のようなこと

が明らかになったと言える． 
1. 提案手法は found object の創作プロセスを引き

起こす上で有効であった． 
2. 提案手法は自分自身のモノの見方や美術に対する

考え方についての気づきを促すものであった． 
3. 提案手法は「美術に対する難解・疎遠なイメージ」

の軽減において部分的に効果があることが示唆さ

れた．  
以降でこれらの結果に対して考察を行い，提案手法

の教育手法としての有用性と限界について検討する． 
まず，実験群において found objectの創作プロセス

が期待通りに引き起こされていたことから，「日常の中

から美術作品と思えるものを探す」という行為をなぞ

ることにより，認知的なプロセスとしても実際の美術

創作活動に近いものが促されていたことが示唆された．

こうした現象が生じた理由としては，被験者の多くに

とって「美術作品」という概念そのものが曖昧なもの

であったために，「美術作品と思えるものを探す」とい

う課題が，単に条件に当てはまるものを探すだけでな

く「そもそも自分にとって美術作品とはどのようなも

のか？」という問い直しを促したという可能性が考え

られる．ゴールとして与えられた「美術作品」の曖昧

性ゆえに効率的に「正解」を探すような探索を行うこ

とが難しく，結果として自身の日常的な制約から離れ

たところにある偶然の出会いに期待するような方略へ

とつながったのではないだろうか．  
二つ目に，モノの見方や美術観についての気づきが

実験群において顕著に見られたことについて考察する．

上述した通り，実験群においては「日常の制約の変更」

と「対象の異化」という，found object の創作プロセ

スが引き起こされていたと考えられる．すなわち，対

象を通常とは違う観点によって捉え，その結果として

対象の通常とは異なる「見え」が生じていたと言える

であろう．言い換えると，実験を通じて捉えられた対

象の姿が「日常における対象の“見え”」とは異なるも
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のであったために，「日常の中で自身が無意識のうちに

適用している視点についての気づき」も促されたと考

えられる．一方統制群においては外界の対象について

の気づきは見られたものの，自身のモノの見方を改め

て発見することにはつながらなかった．この結果は，

統制群における探索があくまで日常の制約の中で行わ

れたものであったために，対象を「よく見る」ことに

はつながったものの，「異化する」というレベル，すな

わち対象の「見え」の変化には至らなかったことが原

因であると推察される．  
上記のように「モノの見方についての気づき」とい

う点においては実験群では強い効果が得られたものの，

「美術に対する親近感の向上」に関する効果はごく限

定的なものであった．繰り返しとなるが，本実験にお

いては実験群に対して found objectの行為のみをなぞ

らせており，found object についての知識の教授等は

行っていない．すなわち，本実験によって実験群の被

験者にもたらされた体験は，新規な美術の文化との出

会いではなく被験者がもともと保有していたイメージ

についての自覚を促す意味合いが強かったと言える．

しかしながら，美術に対するイメージを強く変化させ

るためには，自分の中にある美術観を自覚するだけで

なく，それを疑い問い直すような体験が必要だったの

ではないだろうか．こうした「自身の価値観の振り返

りと相対化」は，自身とは異なる価値観との接触によ

って促される[11]．こうした観点から，提案手法につ

いても，美術作品や他者とのインタラクションを通じ

て自分とは異なる美術観に触れるような仕組みを導入

することによって，美術に対する親近感の向上へとつ

ながるのではないだろうか． 
 
9. 総合考察 

以上をまとめると，提案手法は美術における学びを

日常へと接続するという試みにおいては一定の効果が

あったと言えるであろう．一方で，美術に対する親近

感を向上させるという意味においては，効果は限定的

なものであった．この点をより促進させるための要素

として先に挙げた美術作品の鑑賞や他者とのインタラ

クションについては，従来の美術教育手法の中に豊か

な蓄積がある．そうした従来手法との組み合わせは，

今後検討すべき課題の一つである．その上で，実験と

いう手法だけでなく，教育実践の現場との連携も重要

な課題となるであろう． 
今後はこうした改良を通して，美術体験における学

びが日常へと接続するとともに，美術に対する親近感

の向上や次の美術体験への動機づけにつながる，とい

うサイクルを促すような教育手法を洗練することを目

指す．こうしたサイクルが回ることにより，美術とい

う領域が持続的な形で学習者の人生の中に位置づくこ

とへとつながっていくのではないだろうか． 
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ランダムに配置された粒子群画像の周期的提示による運動認知 Ⅲ
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Abstract 
When we see many random dots and really moving dots 

that are shown at some constant time intervals, we can 

recognize the real movement on some conditions, and we 

cannot do that on other conditions. 

In this paper we research what conditions on really moving 

dots and random dots permits us to recognize the real 

movement, by presenting an observer the images in which 

random dots and really moving dots are displayed. 

As the number of total dots, the rate of random dots, and 

the velocity of really moving dots becomes larger, it 

becomes harder to recognize the real movement. 
 
Keywords ―  Apparent movement(motion), Random 

Dots, Translational velocity, Virtual Measurement 

 

1. はじめに 

砂糖や砂などの粒子がさらさらと自然に落下してい

る場合,人間は粒状や粉状の物質の流れ,特に流れの速

度をどのように認知しているのであろうか？ そのた

めの基礎的な知見を得るのが文献[3][4][6]そして本研

究の目的である 

速度認知の大雑把な推定としては,ある時刻 t での各

粒子と,微小時間後(t+Δt)時刻での各粒子の位置を,そ

れぞれの粒子を同一視しながら結びつけることを繰り

返し行うことにより流れの認知,流れの速度の認知を

しているのであろうと考えられる． 

それでは,この「粒子の同一視と結び付け」をどのよ

うに行うのか,またその結び付けの人間の能力はどの

程度正確なのかが問題になる．これらの疑問に答える

ために,我々は,「一定周期（例えば 100[ms] ）ごとに表

示される毎回ランダムに配置した点を見ていると,人

間は,それを一定方向に流れる粒子群と認知する」とい

う錯視現象に着目している． 

そして文献[3][4]では,次のような実験を行った．まず

一定周期ごとに,毎回ランダムな点を表示枠（10[cm]四

方の正方形）内のある領域に表示する．また,同時に実

際にある速度で落下（or 上昇）する比較対象の 1 つの

ドット（文献[3]）,あるいはドット群（文献[4]）を,ラ

ンダムドット表示群の隣の領域に表示する  

（図 1—図は文献[4]の実験）．そうして,実際に落下（上

昇）するドット群（実運動ドット（群）とよぶ）の速

度を上げていき,観察者がランダムドット群により認

知されるドットの流れの運動速度と,実運動ドット群

の速度が一致したとき,すなわち,両者の区別がつかな

くなったとき,この実運動落下群の速度を「ランダムド

ット群により認知される流れの速度」とみなし,これに

よりランダムドット群の認知速度を計測した． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この実験の結果, 

（１）ランダムドット群の落下（上昇）認知速度と,

「ランダムドット群の最近点移動平均速度」[3]と

には強い相関があること, 

（２）認知速度には相当個人差があること 

（３）図 1 の場合[4],実落下（上昇）領域の大きさも,

ランダムドット群の落下（上昇）認知速度に影響

すること 

等がわかった． 

 

図 1 ランダムドット画面の例（文献[4]） 

この縦線は実際には描画しない 

ランダム配置 

領域 実落下（上昇）領域 
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本論文では,より一般的に,どのようなランダムドッ

ト群の条件（ランダムドットの密度（一定枠内のドッ

ト数――それは最近点移動平均距離に関係している）,

実運動ドット群の割合,速度等）で,実運動ドット群と

ランダムドット群の区別がつかなくなるのか,すなわ

ち,実運動ドット群を認知できなくなるのかについて

調べることとした．これは,どのような条件で,実運動

ドット群の同一視と結び付けが,ランダムドット群に

乱され機能しなくなるのかを調べることになる． 

さて,視覚心理学的研究には,仮現運動（対象物が離

散的に空間的位置を変えていく場合であっても実際に

は運動しているような知覚を生ずる現象）についての

研究事例が多数ある[2][5][7][8][9][10]．仮現運動の例として

は「動くネオンサイン」のように,ネオンランプが実際

に動いているわけではなく,多くのランプを適当な時

間間隔で点灯させたり,消灯させたりをうまく制御す

ることによって,まるであるパターン（簡単な絵や文字

等）が動いているかのような視覚印象を作りだす現象

等があげられる．  

そして,仮現運動の視覚心理学的研究には,ランダム

ドットキネマトグラムによる,刺激提示時間,刺激提示

時間間隔,空間間隔等と,仮現運動の知覚の強さ,正確

さとの関係等の研究がなされている[2][9]． 

また,特にはじめランダムに配置したドットを,一部

一定方向,一部をランダムな方向に実際に移動する画

像による,一定方向運動の認識の研究がある[2]が,しか

し全くの「ランダムドット群の周期的提示刺激（提示

する刺激は提示するたびに異なった,ランダムにドッ

トを配置した画像）」に対する運動認知に関する従来の

研究は少ないと思われる． 

そこで,我々の研究は,砂粒などの粒子の流れを認識

するための「粒子の同一視と結び付け」の機能を,ラン

ダムドットという,本来粒子同士が位置的に結びつい

ていない粒子群の周期的提示により明らかにしようと

するものである．特に今回は「実運動ドット群の結び

付けと認知」がランダムなドットによってかき乱され,

認知できなくなる条件を調べることになる． 

 

2. 実験方法 

今回は,図 2 のような画面を用いて実験を行った． 

図の中央が表示される画面全体で,3か所拡大したも

の(A)(B)(C)が示されている． 

図 2 では,一辺 15[cm]の正方形の枠に dn=150 個のド

ットを,100[ms]に一回,毎回確率的に独立にランダム

に位置を選び表示しているところである．ドット数,

提示周期等は,図 2（A）から設定可能としてある． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この dn 個のドットのうち,ある割合 α のドットは実

際に左右上下のいずれかの方向に速度 v で動くものと

してあり,残りの(1-α)の割合のドットは,まったくラン

ダムに表示枠の中に表示される（α はランダムに区間

[0,1]から選ばれ,速度 v は 0～20][cm/s]からランダムに

選ばれる）． 

観察者は,上下左右のある一つの方向に実際に動く

ドット（実運動ドット）と,ランダムに描かれるドット

が入り混じった画面を見ることとなる． 

実験は次のような手順で行った． 

①観察者は,ディスプレイ画面から 60[cm]離れたと 

ころに,表示画面（15[cm]×15[cm]の正方形）を正面

に見るように顔を固定する．ただしキーボード,マウ

スは操作できる状態とする． 

②図 2 を表示するプログラムを実行し,各定数 

・ドット数, 

図 2 実験画面 

（A） 

（B） 
（C） 

一辺 15[cm]の表示枠 
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・表示周期（今回は 100[ms]固定とした）, 

・ドットの大きさ（今回は3ピクセル＝直径0.150[cm]

固定とした） 

を入力する． 

③観察者は,マウス操作により,（B）の「実験ボタン」

を押す． 

④実運動ドット割合 α,その運動方向（左右上下）,速

度(v)がランダムに選ばれ,それにしたがって,ドッ

ト群が周期的に表示される． 

⑤観察者は,実運動ドット群の運動方向を推定し,画面

（B）から「↑↓← →」ボタンで,その方向を選択す

る．なお,方向が分からず（自信がなく）,勘で方向

を選んだ場合は「??」ボタンを押すこととした． 

そうして最後に画面（B）の「解答ボタン」を押す． 

⑥これで１試行が終了する． 

 プログラムにより,今の試行の正解/不正解が示さ

れる．それは図 2(C)の StringGrid（表）に, 

・速度 v （値は,上方向↑と右方向→を正（＋）,

下方向↓と左方向←を負(－)としてある), 

・実運動ドット割合 α, 

・実運動ドットの運動方向（↑↓← →）, 

・正解（〇）／ 不正解（×）  

 ・正解/不正解種類 

（この「数（◎）」等は次の意味である） 

0（×）:自信があったが（i.e.「??」が押され

ずに）不正解, 

1（◎）:自信があって正解, 

   3（〇）:自信がなく（「??」が押されて）正解 

   4（△）:自信がなく不正解 

  が表示される． 

⑦観察者は③～⑥の試行実験を繰り返す． 

⑧定められた回数試行実験を行ったら,観察者は

（B）の「実験終了（保存）」ボタンを押す． 

 これで今までの実験結果がテキストファイル形式

で保存される． 

 図2の例では,試行実験が3回行われ,1回めは,「実

運動ドット群の速度が左方向（←）約 16.1[cm/s],割合

が 69.2％,観察者は正解した（〇）,上記 0,1,3,4 分類

では 1 であったこと等を示している． 

 

3. 実験結果および考察 

3.1実験結果 

実験結果は次の図 3 のとおりとなった．図 3 では, 

横軸に実運動ドット群の割合α,縦軸に実運動ドット群

の速度 v をとり,そのときの観察者の正解／不正解を,

上記 0,1,3,4 にしたがって色分けして表示してある． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15[cm]四方 

表示枠内の 

ドット数 

dn＝50 個 

◎165 

〇 55 

△ 27 

×  3 

計 250 回 

実験 

dn＝100 個 

◎132 

〇 65 

△ 49 

×  4 

計 250 回 

  実験 

dn＝150 個 

◎144 

〇 57 

△ 38 

× 11 

計 250 回 

  実験 

dn＝200 個 

◎98 

〇88 

△59 

× 6 

計 251 回 

  実験 
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図 3 実験結果 

横軸：実運動ドット割合（α）, 

縦軸：実運動ドット速度（v） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

なお,15[cm]×15[cm]の表示枠に配置するドット数

（実運動ドットと,ランダム配置ドットを合わせた数） 

dn を dn=50,100,150,200,250 と変化させて実験を行っ

ている．それぞれのドット数について 250 回（一部 251

回）ランダムに(α,v)を選び実験を行った． 

 

3.2 考察１ 

この実験結果を見ると,次の傾向が見て取れる． 

（１）実運動ドット群の割合 α が小さいと実運動ドッ

ト群の動きを認知しにくくなる． 

（２）実運動ドット群の速度 v が速くなると,実運動ド

ット群の動きを認知しにくくなる． 

（３）表示枠に表示するドット数 dn が大きくなると, 

実運動ドット群の動きを認知しにくくなる． 

（４）ランダムドット群の周期提示により認知される

ランダムドット群の速度は,比較する実運動ド

ット群 α の割合が多くなると速く感じられる傾

向がある． 

    そして全体のドット数 dn が多いほどランダ

ムドット群の認知速度は小さくなる傾向にある． 

（５）「自信がない」「分からない」場合（観察者が「?? 

ボタンを押した場合）でも,相当正解を出す能力がある． 

ここで（１）,（２）は,ある意味自然であると考え

られる．実運動ドット群が,多数ゆっくりと動いていれ

ばその動きを認識することが容易であることは当然で

あろう． 

（３）についても,次のように考えればこれは自然な

傾向である． 

実運動ドット群の動きを認識する際に,ある点 P の時

刻 t での位置を P(t),微小時間 Δt 後のこの点の位置を

P(t+Δt)とすると,人間は P(t)と P(t+Δt)を,「これは同じ

点である」と同一視し,この同一視を各ドットに対して

行い,全体のドットの動きを認識していると考えられ

る． 

このとき,枠内のドット数が多くなるということは, 

各実運動ドットの P(t)や P(t+Δt)の近傍にランダム表示

されるドット数も多くなることを意味する．これは当

然ながら,P(t)と P(t+Δt)の同一視過程を乱すことになる． 

したがって,（３）も自然であると考えられる． 

次に（４）について考察する．文献[4]で図 1 の画面

でランダムドットを一定周期で表示する際のランダム

ドット群に対する認知速度であるが,前述（本論文 1

節）の通り, 

「（３）図 1 の場合,実際に落下（上昇）する領域の大

きさも,ランダムドット群の落下（上昇）認知速度に

影響する」[4]また「実落下（上昇）領域が大きくな

ると速く感じる個人もいる」[4]ことが示されていた．

この傾向も今回の実験でかなりの程度明らかになっ

た． 

すなわち,「ランダムドット群の周期提示によるラン

ダムドット群の認知速度」は,自然に「ランダムに表示

されるドット群と,実運動ドット群の速度が区別でき

なくなる条件での,実運動ドット群の速度」と考えられ

るから,図 3（dn=250）で見ると,おおよそ右上がりの

破線のところが,「区別できなくなる条件」といえる（観

察者が速度認知に自信が持てなくなったところ）．これ

より,上記文献[4]で示されていることが,今回の観察者

でも成り立つことが示されたことになる． 

 また,文献[3][4]でも指摘されているが,ランダムな

ドットの数が多くなるほど（dn=50,100,150,200,250 とな

るにつれて）,同一視される点が近くに表示されるため,

ランダムドット群の認知速度は小さくなる傾向がある

も今回の実験から確認できる． 

 （５）についての考察は今後の課題である． 

 

dn＝250 個 

◎114 

〇 65 

△ 60 

× 11 

計 250 回 

  実験 

●:「??」なしで正解（◎） 

●:「??」ありで正解（〇）  

●:「??」ありで不正解（△） 

●:「??」なしで不正解（×） 
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3.3 考察 2 

 今回の全データ（1251 データ）を 

(vk,αk,dnk,yk) （k=1,2,…,1251, k は試行番号）として,

統計的に解析してみる． 

 ここで, 

  vk：実運動ドットの速度（0～20[cm/s]） 

  αk：実運動ドットの割合（0～1） 

dnk：表示ドット数（50,100,150,200,250） 

  yk：正解しやすさの点数 

 である．ykはいろいろ考えられるが,今回は 

0:（(「??」なし)自信あり）不正解（×）を yk= 0 点, 

1：（（「??」なし）自信あり）正解（◎）を yk= 100 点, 

3:（（「??」あり）自信なく）正解（〇）を yk= 50 点 

4：（（「??」あり）自信なく）不正解（△）を yk= 0 点 

とした． 
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  (m=1251)  

 

として,y=f(α,v,dn)=a0＋a1α＋a2 v＋a3dn で正解しやす

さ,すなわち認知しやすさ（y が大きい方が実運動ドッ

ト群の運動を認知しやすいと考える）を 3 変数の線形

関数 f で近似的に表すことを仮定し重回帰分析を行っ

た．A=[ a0, a1, a2, a3]t = (Xt X)-1(Xt Y) （[ ]tは転置行列） 

により A を求めたところ, 

A=[43.21，72.33，－0.065，－0.087] tであった． 

 Aの成分の符号から,実運動ドットの割合αが小さく

なると,また実運動ドットの速度 v が大きくなると,そ

して表示ドット数 dn が大きくなると,実運動が認知さ

れにくいことが f の特徴として表れている（→3.2）． 

 この回帰分析結果を視覚的に表現したのが図 4 であ

る．図 4 は図 3 に対応して回帰分析の結果（上記 3 変

数関数 f( )の値）を色表現したものである．ただし,実

運動ドット速度 v に関しては,a2= ―0.065 と小さいた

め,αが一定の場合 f( )の値の変化が少なく,その差が見

えにくいため 縦軸を 1/20倍に縮小して強調して表現

している．この視覚化したグラフにより,実運動の認識

しやすさが,確かに,「α：小さいほど,v：大きいほ

ど,dn：大きいほど」実運動が認知しにくくなっている

ことが視覚的に見て取れる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

100% O 

20 

[cm/s] 

dn=50 個 

100% O 

20 

[cm/s] 

dn=100 個 

100% O 

20 

[cm/s] 

dn=150 個 

100% O 

20 

[cm/s] 

dn=200 個 

100% 
O 

20 

[cm/s] dn=250 個 

赤が濃いほど認知

しにくく, 

青が濃いほど認知

しやすい 

（横軸 α） 

（縦軸 v 1/20 倍） 

図 4 実運動の認知しやすさ関数 f( α,v,dn)の視覚化 
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 このベクトル A が,個人の「ランダムドットの周期

的な提示による運動認知能力を特徴づけるパラメー

タ」になると考えられる． 

 

4. 今後の課題 

 今後の課題として,次のことがあげられる． 

（１）今回の実験は観察者が一人のみであった． 

   被験者数を増やして,今回と同じ実験を行い 

   個人差がどの程度あるかを調べること． 

（２）特に複数人の被験者で今回同様の統計解析を行 

い,上記ベクトル A により個人の特徴づけを行 

うこと． 

（３）文献[3][4]の実験結果と,今後の実験結果の関係 

   を明らかにすること．（今後の実験から推定さ 

れる「ランダムドット群の周期提示によるラン 

ダムドット群に対する認知速度」と,文献[3][4] 

の実験による認知速度が一致するか,相関があ 

るか等々について調べること） 

（４）ランダムドット群の周期提示刺激に対して,人 

間と同じように運動認知をするコンピュータア

ルゴリズムを構築すること． 

（５）ランダムドットの周期提示刺激に対して,人間 

と同じように運動認知能力を獲得する学習モデ 

ルを構築すること． 

（６）前節（3.2 節）（５）について考察すること． 
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Abstract 
Short-term study abroad programs may bring about a 

noticeable change within the participants' attitude and 
motivation for communication and interaction with others. 

The authors are interested in finding out what existing 
tests might help us examine the impact of the program. In 
this presentation, we discuss results of pre- and post-test 
scores for multiple intelligence measures. 

In the theory of multiple intelligences, proposed 
originally by Gardner (1983), human intelligence is divided 
into eight facets: musical-rhythmic, visual-spatial, 
verbal-linguistic, logical-mathematical, bodily-kinesthetic, 
interpersonal, intrapersonal, and naturalistic. Undergraduate 
students in Kansai area in Japan answered a questionnaire 
based on MI theory twice, before and after a study abroad 
program for a semester (4 to 5 months). The questionnaire 
consists of 40 items asking questions on a scale of 1 to 4. 

The results show that the students marginally 
improved in verbal-linguistic, logical-mathematical, and 
naturalistic intelligences, while they lowered their scores in 
bodily-kinesthetic, interpersonal, and intrapersonal 
intelligences. We will further investigate the relationship 
between the above scores and their English proficiency. 
Keywords ̿  Study Abroad Programs, Multiple 
Intelligence 
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 ࡿࡁ࡛

ෆ┬ 

32 ᐙ࡛ື≀ࠊ᪻≀᳜ࡸ ࢆ࡞⮬ศࡀ୰ᚰࡗ࡞
 ࡿ࠸࡚࡚⫱࡚

༤≀ 

33 ㄞ᭩ឤᩥࡸヰࡇࡿࡵࡲ❶ᩥ࡚࠸⪺ࢆ
 ࡔᚓពࡀ

ゝㄒ 

 ㄽ⌮ᩘᏛ࠸ື࡚ࡋ࠺ࡼࡢࠊ࡚ࡋศゎࢆᶵᲔ࡞ࢇࢁ࠸ 34
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 ࠺ᛮ࠸ࡓࡾ▱ࢆࡢࡿ࠸࡚

35 ᮘࡸࢫࡸᐙࠊୖࡀ ࡢࠊ࡞ࡽᶓࠊୗࡸ

ሙᡤ࠺ࡼࡢࡽぢࠊࡢࡿ࠼ᛮ࠸ᾋࡿ

  ࡿࡁ࡛ࡀࡇ

✵㛫 

36 ⮬ศࡣᣦඛࡀჾ⏝ࡔ ㌟య㐠  ື

37 ఱᗘࡾࡃࡶ㏉࠾ࡃ⫈࡚ࡋẼධࡢࡾ᭤ࡿ࠶ࡀ 㡢ᴦ 

38 㐩ࡸᐙ᪘ࢆᴦࡀࡢࡿࡏࡲࡋᚓពࡔ ᑐே 

39 ᡃ៏࠸࡞ࡅ࠸࠸࡞ࡋ᭱ࡣᚋ࡛ࡲᡃ៏࡛ࡁ

 ࡿ

ෆ┬ 

40 Ꮨ⠇ࡈဏࡃⰼࠊ㣗ࡿࢀࡽ㣗ᮦࠊぢࡿ࠼ᫍ
 ࡿ࠸࡚ࡗ▱ࡃࡼࢆ࡞㞼ࡸ

༤≀ 

 

4. ๓࣭ᚋࡢࢺ࣮ࢣࣥ≉ᛶ 

 ᮏ◊✲࡛⏝ࡓ࠸ከ㔜▱⬟ࢺ࣮ࢣࣥ TOEICࡼ࠾ࠊ

ኚࡢ๓࣭ᚋࡢ Versant English Test (Pearson)ࡧ

ࠊ࡚࠸ࡘt᳨ᐃࡢ⤖ᯝࢆḟࡢ⾲  ࠋࡿࡵࡲ5

 
⾲ 5 3 ᖺ 4᭶

㹼7 t  

 
๓ ᚋ 

n䠄୍ᑐ䝕䞊
䝍ᩘ䠅 

t  ್

TOEIC 2016ᖺ 12᭶ 2017ᖺ 10᭶ 71 8.16*** 
Versant 2016ᖺ 12᭶ 2017ᖺ 8᭶ 69 6.25*** 
ከ㔜▱⬟ 2016ᖺ 9᭶ 2017ᖺ 8᭶ 80 3.63*** 

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

 

 ⾲ ࡣኚࡢ๓࣭ᚋࡶࡘ3ࠊࡽ5 0.1%Ỉ‽࡛

᭷ព࡞ኚࠋࡿࢃࡀࡇࡓࡗ࠶ࡀ 

⾲ࠋࡿࡍウ᳨࡚࠸ࡘࢺ࣮ࢣࣥ⬟▱ከ㔜ࠊࡎࡲ  5

ࡓࡋ♧ ᅗࢆᅗࡆࡦ⟽ࡢ๓ࡢ⬟▱ከ㔜ࡢࡘ8 ࠊ1

ᚋࡆࡦ⟽ࡢᅗࢆᅗ  ࠋࡍ♧2

 

 
ᅗ 1  

 

 

 

ᅗ 2  

 

 ๓ᚋࠊࡶㄽ⌮ᩘᏛⓗ▱⬟ゝㄒⓗ▱⬟ࠊ

༤≀ⓗ▱⬟ࡀపࠊࡃ㡢ᴦⓗ▱⬟✵㛫ⓗ▱⬟ࡀ୰

⨨ࠊࡋ㌟య㐠ືⓗ▱⬟ᑐேⓗ▱⬟ࠊෆ┬ⓗ▱⬟ࡀ

㧗⨨ࠋࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋ 

๓ᚋࡢ t᳨ᐃࢆồࠊ࠺ࡼࡢ6⾲ࠊࡿࡳ࡚ࡵ

ゝㄒⓗ▱⬟ࡀࡅࡔ᭷ពỈ‽ 0.1%࡛⤫ィⓗ࡞᭷ពᛶࡀ

 ࠋࡓࢀࡉ♧

 

⾲ 6 t  

  p  ್ t  ್

ㄽ⌮ᩘᏛⓗ▱⬟ 0.2882  1.07  

ゝㄒⓗ▱⬟ 0.0005  3.63*** 

㡢ᴦⓗ▱⬟ 0.7280  0.35  

✵㛫ⓗ▱⬟ 0.0915  1.71  

༤≀Ꮫⓗ▱⬟ 0.7135  0.37  

㌟య㐠ືⓗ▱⬟ 0.7836  0.28  

ᑐேⓗ▱⬟ 0.3272  0.99  

ෆ┬ⓗ▱⬟ 0.6537  0.45  

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

 

ᩓᕸᅗ㸦ᅗࡢᚋ๓ࢆࢀࡇ  3㸧ࣕࢳ࣮ࢲ࣮ࣞ

㸦ᅗࢺ࣮ 4㸧࡛♧ࠋࡃ࠾࡚ࡋ 

 

 
ᅗ 3  

ㄽ⌮ᩘᏛⓗ▱⬟

ゝㄒⓗ▱⬟***

㡢ᴦⓗ▱⬟

✵㛫ⓗ▱⬟

༤≀Ꮫⓗ▱⬟

㌟య㐠ືⓗ▱⬟

ᑐேⓗ▱⬟

ෆ┬ⓗ▱⬟

1.0

2.0

3.0

4.0

1.0 2.0 3.0 4.0

䝉
䝯
䝇
䝍
䞊
␃
Ꮫ
䞉

ᚋ

(2
01

7ᖺ
8᭶

)

䝉䝯䝇䝍䞊␃Ꮫ䞉๓(2016ᖺ9᭶, n=80)
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ᅗ 4  
 

ᅗ ᅗ3 ࡅࡔ⬟▱ゝㄒⓗ࡞0.1%Ỉ‽࡛᭷ពࠊࡽ4

ࡗ࡞ࡃࡁ࡚࠼ぢ┠ࡀᚋࡶࡾࡼ๓࡚ࡌ࠺ࢁࡀ

 ࠋࡿࡁㄆ࡛☜ࡀᵝᏊࡿ࠸࡚

ྠᵝࠊTOEICVersantࡢ๓࣭ ᚋࡆࡦ⟽ࡢᅗ

ᅗࢀࡒࢀࡑࢆ ᅗ5  ࠋࡍ♧6

 

 

ᅗ 5 V  
 

 
ᅗ 6 T  

 

 ᅗ ᅗ5 ࡣࡧఙࡢᚋࠊࡿẚࢆ6 TOEICࡢኚ

ࡀ࠺ࡢVersantࡶࡾࡼࠋࡿࢃࡀࡇ࠸ࡁ 

 

5. ๓࣭ᚋࡢኚࢆㄞࡴ᪂⌮ㄽ 

ఱࡢࡽάືࡢࡑࠊࡁࡓࡗ⾜ࢆάື࡞ࢇຠᯝ

ࢫࢸ࡚ࡋⓗ┠ࢆຠᯝ ᐃࠊࡵࡓࡿ▱ࢆࡓࡗ࠶ࡀ

ࡼάືࠋࡿࢀࡽࡀ᪉ἲࡿࡍᐇࢆࢺ࣮ࢣࣥࡸࢺ

⾜ࢆᐃ ࡢ୍ྠᚋ๓ࠊࡣࡵࡓࡿ▱ࢆຠᯝࡿ

࠼ᤊ࡚ࡋຠᯝࡢࡑࢆኚࡢᚋࡿࡍ࠸ࡓ๓ࠊ࠸

ࡿぢࢆᕪࡢᚋࡿࡍ࠸ࡓ๓ࠊࡁࡢࡇࠋ࠸ࡼࡤࢀ

ࡢᚋࡽ๓ࠊ㏆࡚᭱ࡋ࠸ࡓࢀࡇࠋ࠸ከࡀࡇ

ኚࢆᚋ㏙ࢥࢫࡿࡍ㛤Ⓨ⋡ࢥࢫῶ⾶⋡࡛⟬ฟࡍ

ἣ≦ᙳ㡪ࡢࡽ⪅ࡀ್ࡢࡽࢀࡇࠊࡾࡼࡇࡿ

ࡢᙳ㡪ࡢࡽ ࡇࡿࡁゎ㔘࡛࡚ࡋຠᯝࡢሙࡿ࡞ࡽࡘ2

ࢆຠᯝࡢሙࠊࡽࡉࠋ㸦㜰㸪2018㸧ࡓࢀࡉ♧ࡀ

ᥦࡀᅗࢇࡆࡿࡍ♧ᅗ࡚ࡋ࣮ࢪࣟࢼࢆࢇࡆ

 ࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ

ࡿࡍࡇࡿࡍ㆑ู࡛ߙࢆู✀ࡢࢺ࣮ࢣࣥ⯡୍
␒⟆ᅇࠊ ࠊ࡚࠸࠾ࢺ࣮ࢣࣥࡓࡋ⟆ᅇࡀಶேࡢ ྕ݅
๓ࡢࢺ࣮ࢣࣥᅇ⟅⤖ᯝࠕࢆ๓ఈ ࣮ࢣࣥᚋࠊࠖ
ṇࡀ㛤Ⓨ⋡㸦ኚࢥࢫࡢḟࠊࡿࡍᚋఈࠖࠕࢆࢺ
ồࢆሙྜ㸧ࡢ㈇ࡀῶ⾶⋡㸦ኚࢥࢫࡣࡓࡲࠊሙྜ㸧ࡢ

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡵ

 

ኚࡀṇࡢሙྜ㸸 

㛤Ⓨ⋡ఈࢥࢫ ؠ ఙࡧఈ
ఙࢁࡋࡧఈ =

ᚋఈ െ๓ఈ
ୖ㝈

ఈ െ๓ఈؠṇධຊఈ 

     (1) 
 
ኚࡀ㈇ࡢሙྜ㸸 

ῶ⾶⋡ఈࢥࢫ ؠ ῶᑡ㔞ఈ
ῶᑡవᆅఈ = െᚋఈ െ๓ఈ

๓ఈ െୗ㝈ఈؠ െṇධຊఈ 

     (2) 
 

ࡓࡲ⋠㛤Ⓨࢥࢫṇධຊ㸦๓ࡀᚋࠊ࡛ࡇࡇ 

ῶ⾶⋡㸧࡛ࢥࢫࡣ Ỵࡍ࡞ࡳࡿࡲḟᘧࡀᚓࠋࡿࢀࡽ 

 

ኚࡀṇࡢሙྜ㸸 

ᚋఈ =๓ఈ +ṇධຊఈ ή ቀୖ㝈ఈ െ๓ఈቁ (3) 

 

1.00

2.00

3.00

4.00
ㄽ⌮ᩘᏛⓗ▱⬟

ゝㄒⓗ▱⬟

㡢ᴦⓗ▱⬟

✵㛫ⓗ▱⬟

༤≀Ꮫⓗ▱⬟

㌟య㐠ືⓗ▱⬟

ᑐேⓗ▱⬟

ෆ┬ⓗ▱⬟

๓ ᚋ
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ኚࡀ㈇ࡢሙྜ㸸 

ᚋఈ =๓ఈ +ṇධຊఈ ή ቀ๓ఈ െୗ㝈ఈቁ (4) 

ୗ㝈㝈ୖࡢ⟆ᅇࢺ࣮ࢣࣥࢆᘧ(4)ᘧ(3)ࠊࡽࡉ

ᑟ࠺ࡼࡢḟࢆ᪂ኚᩘࡓࡋᶆ‽༊㛫[0,1]࡚࠸⏝ࢆ

ධࠋࡃ࠾࡚ࡋ 

 

๓
෫ఈ =

๓ఈ െୗ㝈ఈ
ୖ㝈

ఈ െୗ㝈ఈ 

      (5) 
 

ᚋ
෫ఈ =

ᚋఈ െୗ㝈ఈ
ୖ㝈

ఈ െୗ㝈ఈ 

      (6) 
 

(4)ᘧ(3)ࠊࡿ࠸⏝ࢆᘧ(6)᪂ኚᩘ(5)ᘧࡢࡽࢀࡇ

ᘧࡣḟ࠺ࡼࡢኚᙧࠋࡿࢀࡉ 

 

ኚࡀṇࡢሙྜ㸸 

ᚋ
෫ఈ =๓

෫ఈ +ṇධຊఈ ή ൬1 െ๓෫ఈ൰ (7) 

 

ኚࡀ㈇ࡢሙྜ㸸 

ᚋ
෫ఈ =๓

෫ఈ +ṇධຊఈ ή๓෫ఈ  (8) 

 

ࣥࣛࣞࢡ࣐ࢺ࣮ࣁ࣓ࣝࣛࠊࡣᘧ(8)ᘧ(7)ࡢࡽࢀࡇ

ࡀࢻ PDPࣝࢹ࣐࣮ࣔ࢟ࢫ (McClelland & Rumelhart, 

1988; Rumelhart & McClelland, 1986) ࡛⏝ࢺࢵࢽࣘࡓ࠸

άᛶᗘࡢ᭦᪂つ๎➼౯࡛ࡿ࠶㸦㜰㸪2018㸧ࠋ 

PDPࡢࣝࢹ࣐࣮ࣔ࢟ࢫ➼౯ᛶࠕࡣṇධຊఈ ṇࡢࠖ
యࢆḟ࠺ࡼࡢ᫂ࠋࡿࢀࡃ࡚ࡋ 

 

ṇධຊఈ =  ఈఈݓ
(ஷ)ୀଵ ๓

෫ఈ  ఈࢫࣂ+

     (9) 
 
ࡢ㛫 ݆݅ࢺࢵࢽࣘࡿࡍᙜ┦ᅇ⟅⪅ಶேࡣఈఈݓࠊ࡛ࡇࡇ
⤖ྜಀᩘࢫࣂࠕࠊఈࠖࡢ ݅ࢺࢵࢽࣘࡣ⯆ዧࡉࡍࡸࡋ
ಀᩘྜ⤖ࡣㄽᩥ㸦㜰㸪2018㸧࡛ࠊ࠾࡞ࠋࡿ࠶࡛ ྕ݅␒⟆ᅇࡿࡍ㆑ูࢆ⪅⟆ᅇࡣ ݅ྕ␒ࢺࢵࢽࣘࠊࡾ࠶࡛

࡚ࢀࡉ࡞ࡀㄗᕪゎᯒࡶࡳヨࡿࡍỴᐃࢆࢫࣂ

 ࠋࡿ࠸

(9)ᘧࡢᕥ㎶ࡿ࠶ࠊࡣ≉ᐃࡢ i ࡿࡍ࠸ࡓಶேࡢ┠␒

ṇࡢධຊ࡛ࠕࡤࢃ࠸ࠊሙࡢຠᯝࠖྑࠋࡿࡏ࡞ࡳ㎶

➨୍㡯ࡣ࿘ࡢࡾேࡢࡽᙳ㡪ࠕࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋ⾲ࢆ㞟ᅋ

ᙳ㡪ࡢࡽἣ≦ࡓࢀࡉタᐃࡣ㎶➨㡯ྑࠊᙳ㡪࡛ࠖࡢ

 ࠋࡿ࠼ࢆᙳ㡪ࠖࡢἣ≦ࠕࡵࡓࡿࡍᙜ┦

 

6. ᅗῶຍ 

ࢆゎ⌮࡞ほⓗ┤࡚ࡋ࠸ࡓㄽᘧ⌮ࡢ๓⠇ࠊࡣ࡛ࡇࡇ

ຓࠕࠖ ࣒ࢸࢫࢩࠕࡿࡅయ ࠖ࠺࠸ᴫᛕࢆᑟධࡍ

ṇධຊఈࠖࠕຠᯝࡢሙࡢάᛶᗘࡢಶேࡿࡼ㞟ᅋࠋࡿ
 ࣒ࢸࢫࢩࠕࢆ άᛶᗘ๓ࡢಶேࠊࠖ

෫ఈࠕࢆయ ࠖࡳ
 ࠋ࠺ࡇ࠾࡚ࡋ⩏ᐃ࠺ࡼࡢḟ࡚ࡋ࡞

 

య ؠ๓෫ఈ    (10) 

 ࣒ࢸࢫࢩ  ṇධຊఈ        (11)ؠ

 

ࡓࡗධ࠾࠺ࡻࡕࠊࢆಶேࡿ࠸୰ࡢሙࠊࡣࢀࡇ

ࡿࡍࠋࡿ࠸࡚ࡋᑐᛂࡇࡿ࠸࡚ࡋ࣮ࢪࣟࢼࡢࡶ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼ḟᘧ࡛ࡣኚࡢ యࠊ

య =ᚋ߂ 
෫ఈ െ๓෫ఈ   (12) 

 

 ࠋࡿࡏ⾲࠺ࡼࡢḟࡣᘧ(8)ᘧ(7)ࠊ࡚ࡗࡀࡓࡋ

 

 ࣒ࢸࢫࢩ 0㸸 ߂య =࣒ࢸࢫࢩ  ή ൫1 െయ ൯    (13) 

 

> ࣒ࢸࢫࢩ 0㸸 ߂య =࣒ࢸࢫࢩ  ήయ    (14) 

 

య ࠊࡣ ࣒ࢸࢫࢩ㧗ᶫ㸦1996㸪2003㸧ࡿࡼ⤌

࡛ᛕᴫࡓࢀࡉධᑟ࡛✲◊ࡢ㉁యⓗࡲࡿࡠࡿࡅ࠾⧊

ࢩࠕࡢ⧊⤌ࠊࡣ ࣒ࢸࢫࢩ యࡓࡋᑟධࡀ㧗ᶫࠋࡿ࠶

ࢀࡒࢀࡑࢆࠖ యࠕࡢศ⮬㌟⮬ࠖ ࣒ࢸࢫ 5ၥࡽ

ࢀࡒࢀࡑࠊࡾ࠶ᑻᗘ࡛ࡿࡍฟ⟭࡚ࡋ㞟ィࢆタၥࡿ࡞

࣐࣮࢟ࢫPDPࠊࡀࢁࡇࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ௬ᐃ❧⊃࠸

(14)ᘧ(13)ࡀయ ኚࠊࡿࡍᑟධࢆゎ㔘ࡢࣝࢹࣔ

ᘧ࡚ࡗࡼయ ࡚࠸⏝ࢆ ࣒ࢸࢫࢩィ⟬࡛࡛ࡢࡿࡁ

 ࠋࡿ࠶

ኚᛶྥࡢ࡚ࡋ࣒ࢸࢫࢩࡢ⧊⤌ࡣࠖ ࣒ࢸࢫࢩࠕ
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࣮ࣂ࣓ࣥࡀ࣒ࢸࢫࢩࡢ⧊⤌ࠊࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿࡅỴᐃ࡙ࢆ

ࡢไᗘࠊࡳ⤌ࡍಁࡣ࠸ࡿ࠶ࠊࡵṆࡅཷࢆኚࡢ

⛬ᗘࡍ⾲ࢆࡿ࠸࡚ࡗ࡞ᣦᶆࢆࠋࡿ࠸࡚࠼ 

୍᪉ࠕࠊయ  ኚ࡚ࡋ◚ᡴࢆ≦⌧ࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢ⧊⤌ࡣࠖ

ࡿࡍ࠺ࡑࡽࡓࡶࢆពḧࡢᣦᶆ࡛ࠋࡿ࠶㧗 㸦ʟ1996㸪

2003㸧ࠕࠊࡿࡼయ ࡣኚࠊࡎࡽࢃኚࢫࢩࡣࡢࡿࢃ

᭰ࡀయឤ ᗘ࡚ࡗࡼ ࣒ࢸࢫࢩࠊ࡛ࡅࡔ᪉ࡢ ࣒ࢸ

㸦ࠖ㧗ᶫ㸪ࡿࡍࡾࡓࡌឤ࠸ࡿࡠࡾࡓࡌឤ࠸⇕ࠊ࡚ࡗࢃ

2003㸧(p. 273)ࠕࠊࡾࡲࡘࠋయ ࠖࡣᜏᖖᛶࡾ࠶ࡀࡁ

 ࠋ࠺࠸࠸࡞ࡋኚࡃ

㧗ᶫࠕࠖ ࣒ࢸࢫࢩࠕࡣయ ࠖࡢ㧗ప࡚ࡗࡼ 4

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋศᯒࢆᚩ≉ࡢࡑࠊ࡚ࡅศ㢮ᆺࡢࡘ

 

(1) 㐺  

ேࡶ࣒ࢸࢫࢩࠊࡃ㧗ࡶ యࡶ ࣒ࢸࢫࢩࡣ㝮ୖྑࠕ

࡚ࡗ࡞య୍ࡀே࣭࣒ࢸࢫࢩࠊࡃࡁࡀኚᛶྥࡶ

ኚࢆࡇࡿࡍᣦྥࡓࡋ⤌⧊㸦ࠖ㧗ᶫ㸪2003㸧(p. 269) 

 ࡲࡿࡠ (2)

ࠕࠗ ࡔࡲࡿࡠࡣ♫ࡢࡕ࠺ ࡴࠊࡣே⮬㌟ࡿࡍホ࠘

ࡢᡴ◚ᆺ≦⌧ࠊே࡛ࡢࣉࢱࡿ࠸࡚࠼⇞ࢁࡋ

Ⓨゝࡀከ࠸ 㸦ࠖ㧗ᶫ㸪2003㸧(p. 253) 

(3) Ỉ㢼࿅ 

ࡢ⧊⤌ࠊࡃࡉᑠࡀኚᛶྥࡶேࡶ࣒ࢸࢫࢩࡢ⧊⤌ࠕ

ࡅࡔࡿ࠸࡚ࡋᐃ⫯ࢆࡇࡿࡌࢇ⏑≦⌧ࡀ࣒ࢸࢫࢩ

యࡀࡇࡿࡌࢇ⏑≦⌧ࡶ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࡑࠊࡃ࡞ࡣ࡛

ἣ≦ࡢ࣒ࢸࢫࢩࡓࡋ࠺ࡑࠊࡵࡓࡿ࠸࡚࠸╔ࡳᰁ

ࡿ࠶ែ≦࡞༴㝤࠺࠸࠸࡞࠸࡚࠸Ẽ 㸦ࠖ㧗ᶫ㸪

2003㸧(p. 269) 

(4) ⇕ 

࠼⪏ࢀࡑࠊࡵࡓ࠸ࡋཝࡾࡲ࠶ࠊࡣᇦ㡿⇕ࠕ

ࡲࡋ࡚ࡗ࡞ࡃ࡞࠸࡚ࡵࡸࡀேࡢࡃከࡓࡗ࡞ࡃ࡞ࢀࡁ

㡿ᇦ࠺ 㸦ࠖ㧗ᶫ㸪2003㸧(p. 267) 

 

ࢆᖹ㠃ࡢࠖ యࠕࠖ ࣒ࢸࢫࢩࠕ  4㇟㝈ศ࡚ࡅ

 ࠋࡿࢀࡽసࡀ㸧3002㸪6991㸪ᶫ㧗㸦ᅗࢇࡆ

ࡣㄽ⌮ࡢࢀࢃࢀࢃ  PDPࡢ[9][8]ࣝࢹ࣐࣮ࣔ࢟ࢫ➼

౯ᛶࠊࡵࡓࡿ࠸࡚࠸࡙ࡶయ ኚ(13)ࡣᘧ(14)

ᘧ࡛ࡢࠖ ࣒ࢸࢫࢩࠕࠊࡵࡓࡢࡇࠋࡿࢀࡽ࠼ṇ㈇ࡼ

యࠕࠖ ࣒ࢸࢫࢩࠕࠊࢀࡉỴᐃࡀṇ㈇ࡢయ ኚ࡚ࡗ

ᚩ≉࠺࠸ࡿࡍỴᐃࡀࡉࡁࡢࡑ࡚ࡗࡼᑠࡢࠖ 

ᅗࡢḟࢆ㛵ಀࡢࡇࠋࡿ࠶ࡀ  ࠋࡍ♧7

 

 
ᅗ 7  

 

యࡽᯝ⤖⟆ᅇࢺ࣮ࢣࣥࠊࡣࡃᥥࢆᅗࢇࡆ 

(11) ࠊ(10)ࠊᘧ(6)ࠊ(5)ࠊᘧ(2)ᘧ(1)ࠊࢆ ࣒ࢸࢫࢩ 

ᘧ࡚ࡗࡼ⟬ฟࠋ࠸ࡼࡤࢀࡍ 

 ḟࡢᅗ 8 ࡣ TOEIC ᅗࠊᅗࢇࡆࡢ 9 ࡣ

Versantᅗࠊᅗࢇࡆࡢ ࡕ࠺ࡢ⬟▱ከ㔜10 t᳨ᐃ

࡛⤫ィⓗ 0.01%Ỉ‽࡛᭷ពᛶࡓࡋ♧ࢆゝㄒⓗ▱⬟ࡢ

 ࠋࡍ♧ࢀࡒࢀࡑࢆᅗࢇࡆ

యࡶࢀࡎ࠸ࡢᅗࢇࡆࡢࡘ3ࠊࡿẚࢆࡽࢀࡇ 

࡛ యࡢ୰ࠊࡾ࠶ែ≦⇕ࡣࢁࡇ࠸పࡢ 

Ỉ㢼࿅ࡀฟ⌧࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋඹ㏻ࡓࡋ≉ᚩࠋࡿࢀࡽࡳࡀ 
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ᅗ 9 V  
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ᅗ   

 

 ḟࠊTOEIC ࣒ࢸࢫࢩࡢゝㄒⓗ▱⬟࣒ࢸࢫࢩࡢ

 ࠋ࠺ࡼࡋศᯒࢆ㛵┦ࡢ 

 
⾲ 7 T V  

 
n (୍ ᑐ䝕䞊䝍

)ᩘ=58 
ゝㄒⓗ▱⬟(

๓)㹙య 㹛 
ゝㄒⓗ▱⬟(

ᚋ) 
ゝㄒⓗ▱⬟[ࢩ

 [ ࣒ࢸࢫ

TOEIC(
๓)[య ] 

-0.089 -0.085 -0.008 

TOEIC(ᚋ) -0.023 -0.018 0.007 
TOEIC[ࢫࢩ
 [ ࣒ࢸ

0.029 0.160 0.204 

Versant(
๓)[య ] 

-0.042 -0.055 -0.021 

Versant(ᚋ) 0.154 0.040 -0.154 
Versant[ࢫࢩ
 [ ࣒ࢸ

-0.212 -0.016 0.283 

ゝㄒⓗ▱⬟

(๓)[య ] 
1.000 0.741 -0.365 

ゝㄒⓗ▱⬟

(ᚋ) 
  1.000 0.340 

ゝㄒⓗ▱⬟

 [ ࣒ࢸࢫࢩ]
    1.000 

 

ࢃ࡞ࡍࠊຠᯝࡢሙࡓࡳࡽ⬟▱ゝㄒⓗࠊࡽ⾲ࡢࡇ 

ࡀ ࣒ࢸࢫࢩࠊࡕ TOEICࡸ Versantࡢሙࡢຠᯝ

 ࠋࡿࡵࡲḟࢆࡿ࠶㛵ಀ࡞ࢇ

 ゝㄒⓗ▱⬟࡛ࡿࡳሙࡢຠᯝ㸦࣒ࢸࢫࢩ 㸧 TOEIC

0.204ࠖࠕ㛵┦ࡢṇ࠸ᙅ㸧 ࣒ࢸࢫࢩຠᯝ㸦ࡢሙࡿࡳ࡛

ࡽࡀ࡞࠸ᙅࡀ࠺ࡢVersantࠊࡀࡿ࠶ࡀ TOEICࡾࡼᙉ

0.283ࠕ㛵┦ࡢṇ࠸ ࠊࡿỴᐃಀᩘ࡛ぢࢆࢀࡇࠋࡿ࠶ࡀࠖ

ゝㄒⓗ▱⬟ TOEIC ࡀ ࠊ࡚ࡋ࠸ࡓࡢࡿ࠶4.1%࡛

Versantࡰ%8.0ࡣಸࡢㄝ᫂ຊࢆࡇࡿ࠶ࡀព

ࡣࡢࡿࡍ㛵┦ୖྥࡢ⬟▱ゝㄒⓗࠊ࡚ࡗࡀࡓࡋࠋࡿࡍ

TOEICࡶࡾࡼVersantࡀ࠺ࡢᙉ࣮ࢱࢫ࣓ࢭࠊࡵࡓ࠸

␃ᏛࡢᏛ⩦ຠᯝࡣ Versantࠋࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࢀ⾲ࡃࡼ

࠸࡞࠸࡚ࢀࡉᮇᚅࡀᏛ࡛ྥୖ␃࣮ࢱࢫ࣓ࢭࡣࢀࡇ

ReadingࡀTOEICࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡽࡿ࠸࡚ࢀࡲྵ 

 ゝㄒⓗ▱⬟ࡢ๓㸦య 㸧ᚋࡾ࡞ࠊࡣᙉ࠸ṇ

ࡼᏛ␃࣮ࢱࢫ࣓ࢭࠊࡣࢀࡇࠋࡘࡶࢆ0.741ࠖࠕ㛵┦ࡢ

ࡀ࠺ࡢࡢࡶ࠸㧗ࡶࡶࠊࡣኚࡢ⬟▱ゝㄒⓗࡿ

ᚋࡾࡼ㧗ࢆࡇࡿ࡞ࡃពࠋࡿ࠸࡚ࡋ 

 ゝㄒⓗ▱⬟ ࣒ࢸࢫࢩࡢゝㄒⓗ▱⬟ࡢᚋᙅ࠸

ṇࡢ┦㛵ࠊࡾ࠶ࡀ0.340ࠖࠕゝㄒⓗ▱⬟ ࣒ࢸࢫࢩࡢ

ゝㄒⓗ▱⬟ࡢ๓㸦య 㸧ᙅ࠸㈇ࡢ┦㛵0.365ࠖ-ࠕ

࠸పࡀ యࡢ๓ࠊࡣ⬟▱ゝㄒⓗࠊࡣࢀࡇࠋࡿ࠶ࡀ

ࡀ㸧 ࣒ࢸࢫࢩຠᯝ㸦ࡢሙࠊࡾ࡞ࡃ㧗ࡀຠᯝࡢሙࡀ࠺

㧗࠸ᚋࡢయ ኚࡀࢆࡇࡿ࡞ࡃࡁពࠋࡿࡍ 

 ゝㄒⓗ▱⬟ࡢ๓㸦య 㸧Versantࡢሙࡢຠᯝ㸦ࢩ

๓ࡢࡇࠋࡿ࠶ࡀ0.212ࠖ-ࠕ㛵┦ࡢ㈇࠸ᙅ㸧 ࣒ࢸࢫ

ᥦࡓ࠸⏝ࠊ࡚ࡋከ㔜▱⬟ࡢࢺ࣮ࢣࣥゝㄒⓗ▱⬟

⾲ࡢḟࠊࡣ ࠺ࡼࡍ♧8 Listening┦ᙜࡿࡍ㡯┠

࠶࡛ࡅࡔ㆑⋓ᚓ㸦2ಶ㸧▱ゝㄒ⾲⌧㸦3ಶ㸧ࠊࡃ࡞ࡀ

ࡵࡓࡿ Listening ࡁᣦ࡛ࡀࡇ࠸࡞࠸࡚ࡁホ౯࡛ࢆ

ࣝ࢟ࢫ⌧⾲ゝㄒ࡚࠸࠾⬟▱ゝㄒⓗࠊ࡚ࡗࡀࡓࡋࠋࡿ

ࡢࡶ࠸పࡢࣝ࢟ࢫ㆑⋓ᚓ▱ Versantࡢሙࡢຠᯝ

㸦࣒ࢸࢫࢩ 㸧ࡀ㧗࠺࠸ࡿ࡞ࡃ㏫┦㛵ࡀ♧၀ࠋࡿࢀࡉ 
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⾲ 8  

㉁ၥ␒  ྕ 䝇䜻䝹 ㉁ၥ 

1 ゝㄒ⾲⌧ 
䜒䛾䛤䛸䜢ᩥ❶䛷᭩䛝䛒䜙䜟䛩䛾䛜ⱞᡭ

䛰䠄㏫ホ౯㡯┠䠅 

9 ▱㆑⋓ᚓ ᐙ䛷ᮏ䜔᪂⪺䜢ㄞ䜐 

17 ゝㄒ⾲⌧ 

ヰ䛧䛯䜚䚸ᅗ䜢䛳䛯䜚䛩䜛䜘䜚䚸䝯䞊䝹

䜔ᡭ⣬䛺䛹䛾ᩥ❶䜢᭩䛔䛯᪉䛜⮬ศ䛾

Ẽᣢ䛱䜢ఏ䛘䜔䛩䛔 

25 ▱㆑⋓ᚓ 
᪂䛧䛔ゝⴥ䚸䛣䛸䜟䛦䚸ᅄᏐ⇍ㄒ䛺䛹䜢

ぬ䛘䜛䛾䛜ዲ䛝䛰 

33 ゝㄒ⾲⌧ 
ㄞ᭩ឤᩥ䜔ヰ䜢⪺䛔䛶ᩥ❶䛻䜎䛸䜑

䜛䛣䛸䛜ᚓព䛰 

 

ࡢຊ⬟ࢢ࣮ࣥ࢟ࣆࢫ▱ㄆࢫࣞࢺࢫ .7
⋓ᚓࡢ㛵ಀ 

 ᮏ⠇࡛ࠊࡣཧຍᏛ⏕ࡢᑐேࢫࣞࢺࢫ≧ែΏ⯟ඛ࡛

ᑐࠊ࡚ࡋᐃࡿ࠶ࡀ㛵ಀࡢࡽࢇ࡞ᗘ⛬ࡢࡧᏛࡢ

ே࣮ࢧࢵࣞࢺࢫᑻᗘ㸦㧗ᶫ㸪2013㸧ࡿࢀࡲྵ㸲ࡢࡘ

ᅉᏊ㸦⿕ᣄྰࠊ⿕ᨷᧁࠊຍᐖࠊ㛵ಀ⌮ゎ⬟㸧ࡢᚓⅬ

ࡿࡍᐃ ࢆຊ⬟ࢢ࣮ࣥ࢟ࣆࢫ VersantࡢᚓⅬࠊࢆΏ

 ࠋࡓࡋࡇࡿࡍ๓ᚋ࡛ẚ㍑ࡢ⯟

 ⾲  ࠋࡍ♧ࢆㄪᰝෆᐜ9

 

⾲ 9 㸦 㸪 㸧 

 

㉁ၥ 

␒  ྕ
㉁ၥ ᅉᏊ  ྡ

1 ┦ᡭࡽእࡓࢀࡉẼࡓࡋࡀ ⿕ᣄྰ㸦ᑐேຎ➼㸧 

2 ┦ᡭ୍ࡽ᪉ⓗ㈐ࡓࢀࡽࡵ ⿕ᨷᧁ㸦ᑐேⴱ⸨㸧 

3 ┦ᡭࢆയࡓࡗࡲࡋ࡚ࡅࡘ ຍᐖ㸦ᑐே㐣ኻ㸧 

4 
┦ᡭ࠸ࡤ࠼࠶ࡁࡘ࠺ࡼࡢ

 ࡓࡗ࡞ࡃ࡞ࡽศࡢ࠸
㛵ಀ⌮ゎ⬟㸦ᑐே

ᦶ⪖㸧 

5 
┦ᡭࡅཷධ࠸࡞࡚ࢀࡽࢀẼࡀ

 ࡓࡋ
⿕ᣄ  ྰ

6 
┦ᡭࡾᅇࡿ࠸࡚ࢀࡉẼࡋࡀ

 ࡓ

⿕ᨷᧁ 

7 ┦ᡭࡓࡗࡲࡋ࡚ࡋࡾࡓ࠶ࡘࡸ ຍᐖ 

8 
┦ᡭ௰Ⰻࡿࡅ࠸࡚ࡗࡸࡃᚰ

㓄ࡓࡗࡔ 

㛵ಀ⌮ゎ⬟ 

9 ┦ᡭࡽᣄྰࡓࢀࡉẼࡓࡋࡀ ⿕ᣄ  ྰ

10 ┦ᡭ⏝ࡿ࠸࡚ࢀࡉẼࡓࡋࡀ ⿕ᨷᧁ 

11 ┦ᡭ㏞ᝨࡓࡗࡲࡋ࡚ࡅࢆ ຍᐖ 

12 
┦ᡭୖᡭࡵࡓࡃ࠸࡚ࡗࡸࡃ

ⱞປࡓࡋ 

㛵ಀ⌮ゎ⬟ 

13 ┦ᡭࡽ↓どࡓࢀࡉẼࡓࡋࡀ ⿕ᣄ  ྰ

14 ┦ᡭࡀ↓㈐௵ࡓࡋࢆື⾜࡞ ⿕ᨷᧁ 

15 ┦ᡭ↓⌮ᙉࡓࡗࡲࡋ࡚ࡋ࠸ ຍᐖ 

16 
┦ᡭࡀ⮬ศ࠺ࢆࡇࡢᛮ࡚ࡗ

 ࡓࡗ࡞Ẽࡢࡿ࠸

㛵ಀ⌮ゎ⬟ 

17 Ꮩ⊂ឤࢆឤࡓࡌ ⿕ᣄ  ྰ

18 ┦ᡭ࡞⌮↓ࡽせồࡓࢀࡉࢆ ⿕ᨷᧁ 

19 ┦ᡭࢆษࡓࡗࡲࡋ࡚ࡗ ຍᐖ 

20 ┦ᡭࡀఱࡢࡿ࠸࡚࠼⪄ࢆศ㛵ಀ⌮ゎ⬟ 

 ࡓࡗ࡞ࡃ࡞ࡽ

21 ┦ᡭຎ➼ឤࢆឤࡓࡌ ⿕ᣄ  ྰ

 ᨷᧁ⿕ ࡓࢀࡽࡏࡉࢆ࠸ᛮ࡞᎘ 22

23 
┦ᡭඃࡃࡋ᥋ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

 ࡓࡗ࡞

ຍᐖ 

24 ┦ᡭࡢゝືࢆࢀ⑂ឤࡓࡌ ⿕ᨷᧁ 

 ຍᐖ ࡓࡋࢇࡅ 25

 

ᮏ⠇࡛࣮ࢱࢫ࣓ࢭࠊࡣ␃Ꮫࡢ๓ᚋᐇࡓࡋᑐேࢫ

ࡧᑻᗘཬ࣮ࢧࢵࣞࢺ Versant࡚ࡍࡢᅇ⟅ࢆ⪅ࡓࡋ

ศᯒᑐ㇟ࡓࡋ㸦᭷ຠᅇ⟅ᩘ㸸58ྡศ㸧ࠋ 

ᾏእ࡛ࡢ◊ಟࡣከࢀᑡࠊࢀ࡞ཧຍ⪅ࡘ࠸ࢆ␗
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色の好みは自発的行為に対する運動主体感に影響するか？ 
Does color preference affect sense of agency over voluntary action? 
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Abstract 
Sense of agency refers to the feeling that one’s voluntary 
actions produce external sensory events. Previous studies 
have reported that the sense of agency is enhanced by 
high-level narrative processes when positive outcome is 
caused by one’s own actions. However, recent studies 
showed that low-level sensorimotor processes also would be 
bases of such emotional modulations. The intentional 
binding paradigm is usually used for implicit estimate of the 
sense of agency. However, most previous studies employed 
auditory stimulus rather than visual stimulus as sensory input 
for the paradigm. Particularly, for visual stimulus, how 
different colors affect the degree of the sense of agency has 
not been investigated. In this thesis, we first constructed an 
experimental setup to quantitatively measure the effect of 
color presentation as visual stimulus on the sense of agency. 
Second, we presented different color presentations with 
different valences as outputs of participant’s voluntary 
actions, and examined how they influence on the sense of 
agency. Then, we found that the sense of agency would be 
enhanced when presenting colors with neutral valances. 
 
Keywords ― sense of agency, intentional binding, color 
preference 
 

1. はじめに 

	 	 運動主体感（sense of agency）とは、外的な感覚的
事象が自発的行為により生み出されたとする感覚であ

る。運動主体感は他の誰でもないわたしの身体感覚・

イメージを構成する上で身体所有感と並んで近年最も

重要視されている[1]。身体における自他の分離は一見
自明なものに思えるが、統合失調症患者は自分の行動

を他者に帰属されるが故に幻覚が起こると考えられ、

また定型者においても例えば二人羽織やコックリさん

等の状況においては、自身が起こした運動か否か簡単

にわからなくなることが考えられる[2,3]。運動主体感
は、こうした自他の区別と混同に本質的に関わると考

えられる。 
	 	 また、自身の運動により肯定的な結果が起こった場

合、そうでない場合に比べ、その運動主体感がより高

まることが知られている。こうした運動結果の感情価

（ポジティプ・ニュートラル・ネガティブ）による

主体感への影響は、従来、高次の言語処理によって引

き起こされると考えられてきた[4]。しかし近年、こう
した影響が、より低次の身体感覚処理がベースとなり

起こり得るとする研究が報告されている[5]。ここでは
運動主体感の評価方法として広く研究されている意図

的結合パラダイム（IBパラダイム；Intentional binding 
paradigm）が用いられた（IBパラダイムについては
後述）。これにより、自発的行為の結果として、ネガテ

ィブな音声（悲鳴など）が感覚入力として得られた時、

ポジティブ（歓声など）、またニュートラルな場合に比

べ、より弱い運動主体感が得られたとされた。このよ

うな IBパラダイムにおける研究では、感覚入力として
用いられるのは主に聴覚刺激であり、視覚刺激が用い

られることは殆どない。特に色を刺激とする場合につ

いては検証がされていない。 
	 	 そこで本研究では、まず色を用いた視覚刺激をフィ

ードバックとする運動主体感を評価可能な実験系を構

築した。そして、ヒトの自発的行為に対して異なる感

情価を持つ色を提示し、運動主体感に及ぼす影響を検

証した。具体的には、色の感情価が運動主体感に与え

る影響について、「人の自発的行為に対してポジティブ

な色を提示した場合の方が運動主体感を向上させる」

という作業仮説を立て検証した。 
 
2. 方法 

	 本研究では色の好みと運動主体感の関係を研究する

ため、第一に色の印象評定課題実験を行い、その結果

に基づき、色をそれぞれの感情価（ポジティブ・ネガ

ティブ・ニュートラル）によって分類した。第二に、

IBパラダイムをベースとして、印象評定課題で得られ

た各感情価の色を感覚入力刺激とする時間推定課題実

験を行った。	

2.1 印象評定課題 

  各感情価の色を選定するため、色の好みに関する先
行研究にならい[6,7]、Berkeley Color Project の 32 
色を対象とする印象評定課題を予備実験として行った。

被験者（n=17）は、色に対して持つ印象 (ポジティプ・
ネガティブ) を-100 から 100 までの値で評価した。 
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	 この結果から、評価値の最も高い・0 付近・最も低
い、４色（計 12色）を選択し、夫々ポジティプ・ニュ
ートラル・ネガティブ条件における色の提示刺激とし

た。 
	

2.2 時間推定課題 

2.2.1 色を用いた意図的結合パラダイム 

	 実験は、視力が正常	(コンタクトレンズ、眼鏡着用

による矯正視力を含む)	で若年健常者	17	名を対象と

して行った。 

	 運動主体感を間接的に評価可能な IB（Intentional 
binding）パラダイムを用いた。IB とは、自身の行為
とそれによる行動結果に因果関係を認めるとき、ヒト

が両者の時間感覚を短く推定する、という現象である。

本パラダイムでは被験者は、時計を見ながら任意のタ

イミングでキーを押し、その 250ms後にブザー音が鳴
らされる。その後被験者は、キー押し（もしくはブザ

ー音）開始時に、時計の針がどこにあったかを報告す

る。結果として、被験者はキー押しから音の提示まで

を短く推定する。これは意図的なキー押しとその結果

としてのブザー音が因果的に結合されることで引き起

こされ、それ故に時間間隔のシフト量が運動主体感の

指標として考えられている[5, 8-11]。 
	 本研究では、ブザー音の代わりに、時間推定を行う

ための時計が映し出されたディスプレイの背景色を変

化させることで、視覚刺激を提示する手法を用いた（図

１）。 

 
図１	 色を感覚入力とする IBパラダイム 

 
2.2.2 実験ブロック構成 

本研究の意図的結合パラダイムは以下のように４ブロ

ックから構成されている（図２）。 
1. ベースライン：キー押し報告 

被験者は、回転する時計の針を見ながら、任意

のタイミングでキー押し動作をする。その後、

キー押し開始時に時計の針がどこにあったかを

報告する。 
2. ベースライン：色変化報告 

被験者が、回転する時計の針を見ていると、ラ

ンダムなタイミングでディスプレイの 背景色
が変化する。その後被験者は、色変化開始時に時

計の針がどこにあったかを報告する。 
3. オペラント：キー押し報告 

被験者は、回転する時計の針を見ながら、任意

のタイミングでキー押し動作すると、  その 
250ms 後にディスプレイの背景色が変化する。
その後被験者は、キー押し開始時 に時計の針が
どこにあったかを報告する。 

4. オペラント：色変化報告 
被験者は、回転する時計の針を見ながら、任意

のタイミングでキー押し動作すると、  その 
250ms 後にディスプレイの背景色が変化する。
その後被験者は、色変化開始時に 時計の針がど
こにあったかを報告する。 

	 従来研究の聴覚刺激を用いた実験同様、キー押し報

告におけるベースラインからのシフト量 Action 
binding と色変化報告におけるベースラインからのシ
フト量Effect bindingを運動主体感の評価指標とした。 
 

 
図２	 実験ブロック構成 

 
2.2.3 実験手順 

	 被験者は、ポジティブ・ニュートラル・ネガティ

ブの 3 つの条件において、意図的結合 パラダイムの 
4 つのブロックに取り組んだ。課題全体は、キー押し
報告セッションと色変化報告セッションの 2 つのセ
ッションに分割されており、セッション内のブロッ

クは音報告及び色変化報告のいずれかで統一されて

いる。各ブロックは、24 試行 (4 色 × 6 試行) で構
成されており、さらに 12 試行の 2 つのサブブロック
に分割されている。また、カウンターバランスをとる

ため、ブロック内で提示される色は、完全にランダム

になっており、サブブロック間で均 一にならないよ

うに設定した。ベースラインキー押し報告ブロック

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-24

513



は、すべての条件で共通の 1 ブロックとして取り扱
っているため、課題全体で 10 ブロックで構成されて
いる。被験者は、計 240 試行の課題に取り組み、各ブ
ロック開始前には、課題を理解するために 5 回 の練
習試行に取り組んだ。また被験者には、課題に対す

る注意力を確認するために、サブ ブロック内におい
てどの色が最も多く提示されたかを報告してもらっ

た。セッション内では、感情価による効果を最大化

するために、一つの条件においてベースラ イン及び
オペラントブロックを連続して取り組むように設定

した。また、セッション (キー押し報告・色変化報告)、
条件 (ポジティブ・ニュートラル・ネガティブ) 、ブ
ロック (ベースライン・オペラント) の順序は被験者
内で統一され、被験者間では均一になるように調整

した。 
2.2.4 統計検定 

	 異なる条件（ポジティプ・ニュートラル・ネガティ

ブな色の提示）において、夫々の時間収縮量を比較し

た。3群の比較にはBenjamini and Hochberg補正に
よる対応のある t検定を用いた。 
	  
3. 結果 

	 まず印象評定課題の結果としては、先行研究[5,6]と
同様の結果が得られた（図３）。 

 
図３	 印象評定課題の結果 

 
	 そこで、方法で述べたとおり、評価値の最も高い・0
付近・最も低い、４色（計 12色）を選択し、夫々ポジ
ティプ・ニュートラル・ネガティブ条件における色の

提示刺激とした。 
	 以上の条件において、色における IBパラダイムに基
づいた時間推定課題を行なった。結果として、いずれ

の条件においても時間収縮が確認され、聴覚刺激をフ

ィードバックとする先行研究と同様の結合効果が得ら

れた。 

	 続いて各条件間の差に関して、Effect binding にお
いてはいずれの条件においても差がなかった。一方で

Action bindingにおいては、ニュートラルが他の二つ
に対して結合効果が高い傾向にあった（positive vs 
neutral: P=0.066<0.1; positive vs negative: P=0.904; 
negative vs neutral: P=0.066<0.1）（図４）。 

 
図４	 Action bindingの結果 

 
4. 議論 

	 今回の実験では、ポジティプ・ネガティブ条件間で

有意差が得られず、むしろ両者よりもニュートラル条

件において時間収縮量が大きくなる傾向が得られた。

このことは、自発的行為の結果として得られる感覚入

力が、（ポジティブであれネガティブであれ）感情価を

持つ視覚刺激である場合よりも、ニュートラルな視覚

刺激である場合のほうが、運動主体感を高めることを

示唆する。従って、否定的な行動結果が運動主体感を

高めるという既存研究の報告とは異なる結果になった。	

	 言語処理における高次認知に比べ、聴覚や視覚とい

った感覚はより低次認知によって処理にされるが、こ

うした感覚処理をベースとする感情価と操作感の関係

は近年明らかになったばかりであり、大部分が未解明

であると言える。既存研究では言語処理の場合の場合

と類似してネガティブな感覚入力が操作感を減じさせ

たが、本研究はこれとは異なる結果となった。これに

ついてどのように考えられるだろうか。まず従来研究

が感覚入力として聴覚刺激を用いていたことに対して、

本研究では視覚刺激を用いたことを考える必要がある

だろう。人の視覚や聴覚では、夫々V1 野や A1 野など

の低次処理から徐々に、階層的に高次領野へ情報が伝

達されることが知られる。視覚と聴覚の両者は、この

ような構造を持ちながらも、一般には、視覚の方が高

次認知との結びつきがより強く神経系が複雑であるが
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故に処理速度が聴覚よりも低いと考えられる。以上を

踏まえた上で、本研究の結果を考えるとき以下のよう

な解釈が考えられる。すなわち、従来の聴覚刺激の場

合と異なり、視覚刺激においては、その処理にかかる

時間の都合上、感情価を持つ感覚入力は、（ポジティブ

かネガティブかの）処理が一旦保留され、むしろその

効果が抑制されている可能性がある。他方、感情価の

無いニュートラル条件においては処理が保留されるこ

となく、その結果相対的に最も運動主体感を感じたと

考えることができる。	

	 なお、本研究においては、色の評定に対して感情価

のみを用いた。しかし、人の感情は感情価(ポジティ

プ・ネガティブ)に加え、覚醒度(興奮・沈静)という2	

つの次元で構成されると考えられており、行動結果の

覚醒度を考慮した実験を行うことで、今後より詳細に

検証していく必要がある。 
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Abstract 
俳句は断片的な要素の集合であり，読者は個々の要

素を様々な情報と結びつけることにより解釈を生み出
す．この解釈過程を参考に，筆者は俳句からの物語生成
を考案している．本稿では，俳句の中の単語から単語ネ
ットワークを構築し，このネットワークの語を用いて
生成の核となる物語を生成する手順を示す．さらにCM

に関する情報を体系的にまとめたCreative Genomeの要
素を用いることで，俳句の印象を反映した CM 生成へ
の展開を目指す． 

Keywords ― Haiku, Creative Genome, Integrated 

Narrative Generation System. 

 

1. はじめに 

筆者らが開発中の統合物語生成システム（Integrated 

Narrative Generation System : INGS）[1]は物語を自動生成

するための機構である．ストーリーを生成するための

「ストーリー生成機構」，ストーリーの語り方を操作す

る「物語言説機構」，映像や音楽など表現に関する「物

語表現機構」，そして様々な知識を登録した辞書群から

構成される．INGSは大局構造や長さ，非現実性などの

パラメータから物語を生成するが，本来の構想ではこ

うしたパラメータに限らず，画像や音楽など，多種多様

な入力からの物語生成を考案している．本稿ではその

多様な入力の一環として，俳句の利用を目指す． 

俳句は多くの場合，わずか十七音の中に様々な情報

が詰め込まれている．読者の解釈過程では，俳句の中の

断片的な要素と，読者の経験，知識とが結び付き，その

結果として読者の数だけ多様な解釈が誕生する[2]． 

このような俳句の解釈過程から，筆者は俳句からの

物語生成を提案した[3]．俳句からの物語生成において

は，俳句中の要素をどのようにして展開していくか，ま

た広がった要素からどのようにして要素を選択するか

が重要であると考えている．本稿では，俳句中の単語か

ら，共起関係による単語ネットワークを構築すること

により，要素の展開と選択の枠組みを示す． 

また一言に物語といっても，その種類は様々である．

今回は，ごくわずかな時間で相手に意図した情報を伝

え，読後感を与える CM を目標とする．俳句がわずか

な文字数で表現され，読者に何らかの読後感を与える

ものであるとすると，俳句と CM は，限られた枠の中

で表現し，ある印象を与えるという共通点を持ち，この

印象という観点をつながりとして俳句から CM が生成

できるのではないかと考えた．読者が俳句を読んだ時

に感じる印象が，CMの印象とつながることにより，俳

句から CM生成のプロセスへとつながる．  

CMに関するデータとして，佐々木は過去 15年分の

日本の代表的な CMおよそ 1000本を対象として，CM

のコンセプトや制作に関する手法，視聴者に与える印

象などのデータを体系的にまとめ，これを Creative 

Genome と呼んでいる[4][5]．Creative Genome のタグに

は，様々な種類が存在するが，大きく分類すると，「印

象に関するタグ」と「制作に関するタグ」の二種類に分

けられる．前者には，Creative Genomeの中心的なタグ

であるコミュニケーションコンセプトタグ（CCT）をは

じめ，アフォーダンス，トーン，読後感（UX）などが

含まれる．後者は作劇パターンや物語技法などのタグ

を持つ．個々の CM はこれらのタグから構成され，そ

れぞれのタグの具体的な要素の集合で表現されている． 

この Creative Genome を利用して CM の生成を目指

す．俳句の印象を表す単語と類似する「印象に関するタ

グ」の要素を検索することにより，Creative Genomeが

持つ CMの情報とつなげることができる．「印象に関す

るタグ」と「制作に関するタグ」は個々の CM ごとに

つながっており，このつながりから CM の制作に関す

る情報を参照できるようになる．複数の CM が候補と

なることが考えられ，この場合俳句の印象を表す単語

群とより多くのタグの要素が類似した CM の情報を利

用する．この CM の制作に関する情報により，俳句の

印象に近い CMの生成が行う． 

本稿では，俳句からの CM 生成の第一段階として，

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-25

516



俳句から単語を抽出し，単語ネットワークを構築，この

ネットワークを用いて生成の核となる物語の生成と

Creative Genomeのタグの選択を行うまでの手順を示す．

この手順の結果得られる，生成の核となる物語と CM

生成のためのCreative Genomeの要素の集合を本稿では

CMコンセプトと呼ぶ． 

 

2. 俳句からのCMコンセプトの生成過程 

俳句からの CMコンセプト生成の流れを図 1に示す． 

 

図 1 俳句からのCMコンセプト生成過程 

 

⚫ 俳句からの単語抽出：形態素解析により，俳句に

含まれる単語を抽出する． 

⚫ 単語ネットワークの構築：抽出された単語に関し

て，単語ネットワークを構築する．この手順では

俳句から抽出された単語と共起関係にある形容詞

を検索する．俳句中の単語と共起関係にある形容

詞により俳句が持つイメージを膨らませることが

できる． 

⚫ 核の物語生成：  

➢ 単語ネットワークの拡張：すべての単語ネッ

トワーク中の形容詞と共起関係にある名詞

と動詞を検索しネットワークを拡張する． 

➢ 動詞の選択：単語ネットワークと結びついた

名詞と動詞を用いて，生成のための核となる

物語を生成する．各単語ネットワーク中の動

詞をリストアップし，これらの動詞の中から

物語の最初の事象として利用する動詞を選

択する．次に最初の動詞の事象に続く事象を

生成するための動詞を他の単語ネットワー

ク中の動詞から選択する．この動詞の選択で

は，INGS に登録された，連続した事象のつ

ながりを表すスクリプト知識を利用する．  

➢ 文生成：選んだ動詞をそれぞれ動詞概念辞書

で検索し，文型パターンの情報を獲得する．

動詞概念辞書とは INGSの辞書の一つである．

また文型パターンは動詞を物語で利用する

ための型であり，単語ネットワークの名詞を

挿入することで単純な文の物語が得られる．  

⚫ CM 要素の選択：単語ネットワークの形容詞に基

づき，Creative Genomeにおける CMの印象に関す

るタグを検索する．これにより，1 節で述べたよ

うに，一つの CM を媒介として，CM の制作に関

するタグを参照可能となる．参照した制作に関す

るタグを用いて，CM 生成を行うことで，入力の

俳句の印象を反映した CMが実現できる． 

 

ここまでの手順により CM コンセプトが生成される．

CM コンセプトは，数文の物語と，Creative Genome に

おける CM の制作に関するタグの要素を複数持つ情報

の集合を想定している． 

 

3. おわりに 

俳句から，CM 生成のための CM コンセプトの生成

手順を提案した．俳句の印象から単語，INGS，Creative 

Genomeを関連付けることで俳句の印象を反映したCM

生成のための CM コンセプトを生成する．今後，本稿

で提案した CM コンセプト生成のアルゴリズムを詳細

化し，プログラムの実装および評価・検証を行う． 
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概要
人の記憶は物事の間の関係性，つまり意味を基盤と

して構造化されている．本研究ではこうした意味構造

のモデルとしてベクトル空間モデル，特に Skip-gram

に着目して分析，その四項類推が一部単語クラスにつ

いて最適化されていないことを示す．その上で，四項

類推になりたつ関係を用いて，モデルの類推能力を人

により近似するような演算を提案，それによって四項

類推の性能を大きく向上可能であることを示す．この

ことは，四項類推関係を一般化することで単語空間の

関係性をよりよく捉えることができることを示唆す

る．

キーワード：意味表現, 類推, ベクトル空間モデル

1. はじめに
象は動物の一種である，リスは木の実を食べる，と

いったように，環境中の物事は相互に関係して存在す

る．限られた資源の下で効率的な情報処理を行う必要

がある脳やコンピュータにとって，これらの関係をど

う利用して情報を処理するかは重要な問題である．こ

のような意味表現の問題は，記憶や学習といった認知

の重要な課題と密接に関連し，認知科学の根本的な問

いとされる [3]．

意味表現をモデル化する試みとして，これまでに意

味ネットワークモデル [2]，ベクトル空間（または意

味空間）モデル [4]，トピックモデル [3]といったモデ

ルが提案されてきた．各モデルはそれぞれ，どのよう

に単語や概念，またそれらの間の意味を表現するか，

という点で異なる（表 1）．中でも近年，機械学習分

野においては単語表現のモデルとしてベクトル空間モ

デルが注目されてきた [11, 7, 6, 8]．例えば word2vec

(Skip-gram モデル) [7, 6] は，簡単な四項類推課題に

おいてではあるが，人と近似した回答を高精度で与え

ることが示されている. 認知科学においても，潜在意

味解析 (LSA)[4] をはじめ，多くの言語モデルがベク

意味ネットワークモデル ベクトル空間モデル トピックモデル

概念 グラフのノード 空間上の点 単語上の確率分布

意味 グラフのエッジ 点間の距離 トピック上の確率分布

表 1 意味表現の代表的なモデルクラス．1行目はモ

デルにおいて概念がどのように表現されているか，2

行目は同様に意味がどのように表現されているかを

示す．

トル空間モデルの発想に則って提案されてきた．本稿

では，ベクトル空間モデルの中でも特に Skip-gramに

焦点を当てて分析を行う．その理由としては，本稿執

筆現在最高精度で四項類推課題に回答可能なモデルで

あること [5]，またモデルの学習方法が共起関係を直

接圧縮するような単純で本質的ものであること，の二

点がある．

このようなモデルの基本的な仮定は分布仮説である

[10]．それによれば，コーパス中の単語間のある文脈

における共起関係を知ることで，その意味的関係につ

いても多くを学ぶことができるという．例えば「王」，

「女王」，「男」，「女」という 4つの単語を考えてみよ

う．「王」や「女王」は「戴冠」などの王位に関連する

語と多く共起し，「男」や「王」は「髭」などの男性に

関する語と，「女」や「女王」は「化粧」など女性に関

する語とそれぞれ多く共起する．そのため，共起関係

は「王」と「女王」が同じ「王族」という単語クラス

に属する，といった意味的な関係を捉えていると考え

られる．

本研究では，ベクトル空間モデルが人の意味表現の

モデルとしてどこまで妥当かを検討するため，モデル

の代表例として Skip-gramを取り上げ分析，四項類推

関係を一般化することでより人の類推を近似するよう

な演算を定式化する．

2. 四項類推課題と Skip-gramモデル
認知科学において四項類推は，「関係性の間の関係

性」という高次の理解を必要とするため，人の推論
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能力の重要な特質とされてきた [12]．四項類推課題と

は，(a : b)と (c : d)の対からなる 4つの単語や物の

内 a,b,cのみが与えられたとき，(a : b)の関係と (c :

d) の関係から d を推定する，という課題である [12,

p.147]．この課題に対して想定される回答を得るため

には，(a : b) ， (c : d) それぞれの関係を発見し，そ

こから Dを推定する必要がある．例えば，「大阪府」と

「大阪市」に対して「石川県」に対する dは何か，と

いう問いには県-県庁所在地という関係を満たす「金

沢市」が想定される回答となる．

近年自然言語処理分野においては，四項類推が単語

埋め込みモデルの意味の表現能力の評価課題として採

用されている．Mikolovら [7, 6]は，単語ベクトルを

用いて四項類推を行うための演算として以下を提示

した:

f(wa, wb, wc) = arg max
wd

(sim(wc－wa+wb, wd)) (1)

ここで wi はある語 i の単語ベクトル表現で，wd が

推定結果の単語である．また，関数 sim(v, w) は特

定の類似性の指標で，典型的にはベクトル v, w のコ

サイン類似度 ∼ (v, w) = v⊤w
∥v∥∥w∥ を用いる. 例え

ば，(man, woman), (king, ?)が与えられた場合には，

wking − wman + wwoman ≈ wqueen という結果が正答

となる．

3. Skip-gramと人の類推
Skip-gramは現行のモデル中で最高精度の四項類推

課題正答率を持つと述べたが，モデルの正答率の評価

に使用されるスタンダードな課題セット (以下 Google

テストセット)は，人の基準からすると単純なもので

ある．このテストセットは 14 のクラスに分けられた

19544組の類推課題からなり，例えば，よく知られた

(man : woman :: king : queen)や (Germany : Berlin

:: France : Paris)といった意味的課題と (bad : worse

:: big : bigger)のような文法的課題を含む（表 2）．そ

のため人であれば，必要な単語さえ記憶していれば関

係性を見抜くことは容易で，100％に近い精度で回答

できると思われる．しかし (1)による演算では，いく

つかのクラスについてはモデルの正答率は 30-40%程

度と低い．

一方，共起関係を用いた単語埋め込みと人の類推能

力とが強く関連する，ということも調べられている．

演算 (1)の結果が「正しい」回答になるためには，ベ

クトル空間上の単語表現の対の差が近似的に平行四

辺形になっている必要があるが，Rumelhartら [9]は

1973 年の時点で既にベクトル空間上でアナロジーに

テストセット中でのクラス名 例題

capital-common-countries Berlin : Germany :: Paris : France

capital-world London : England :: Rome : Italy

currency Japan : yen :: USA : dollar

city-in-state Boston : Massachusetts :: Honolulu : Hawaii

family man : woman :: king : queen

gram1-adjective-to-adverb amazing : amazingly :: calm : calmly

gram2-opposite acceptable : unacceptable :: aware : unaware

gram3-comparative bad : worse :: big : bigger

gram4-superlative bad : worst :: big : biggest

gram5-present-participle code : coding :: dance : dancing

gram6-nationality-adjective France : French :: Germany : German

gram7-past-tense dancing : danced :: decreasing : decreased

gram8-plural banana : bananas :: bird : birds

gram9-plural-verbs decrease : decreases :: describe : describes

表 2 モデルの類推性能のテストで標準的に使用され

る Googleテストセットの各課題クラスとその例題．::

で区切られた左右二組が関係性を持つ．

必要な演算（演算 (1) と同じもの) と，この演算が人

の類推と合致する必要条件として空間上での平行四辺

形関係を定式化し，人を用いた実験を行って理論の妥

当性を検証している．また，人による単語の自由想起

課題の評価スコアとコーパスの共起頻度によって作成

した単語表現の間には強い正の相関関係が存在するこ

とも確かめられており [5]，ベクトル空間モデルによ

る人の類推能力の表現には一定の妥当性があると考え

られる．

それにも関わらず先行研究のモデルが人の類推をう

まく近似できない理由の 1 つとして，モデルが単語

の共起関係の情報圧縮に主眼を置いており，類推課題

への高い正答率はその副産物として表れる，というこ

とが挙げられる．モデル上の類推である演算 (1)は必

ずしも人の類推の近似を目的としていない．本研究で

は，演算 (1)を四項類推関係が成立するために適切な

部分空間の選択も含めて一般化したベクトル演算を定

式化し，この演算がよりよく人の類推を近似できるか

を検討する．

3.1 Skip-gramのベクトル演算は最適か

我々は定式化の前段階として，Skip-gram [7, 6]に関

して探索的な分析を行った [13]. その結果，以下の示

唆を得た. （1）Skip-gram の単語表現では，語の関係

を上記のベクトル演算で捉えられない単語クラスがあ

る（関連研究 [1]）.（2）四項類推に本質的な特徴を捉

えるには，単語の共起確率で十分である. （1）を端的

に示す結果が，すでに参照した Googleテストセット
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図 1 Google テストセットのクラス毎正答率．縦軸

はデータセット中でのクラス名，横軸は各クラスの全

データ中の正解の割合を示す．

[6]1に対する単語クラス毎の正答率である（図 1）．こ

の図では，対義語（gram2-opposite），形容詞－副詞

（gram1-adjective-adverb），通貨（currency）の 3 ク

ラスだけ正答率が 30%程度と低くなっていた．この結

果は，Skip-gramのベクトル演算が，ある単語クラス

の四項関係を適切に表現していないことを示唆する．

4. 定式化
前節の Skip-gram の検討において示された，類推精

度の低い種類の単語群にも有効なベクトル演算を調べ

るため，本研究では以下のように定式化を行う. 4単

語 wi, wj , wk, wl の四項類推に相当するベクトル演算

を以下のように定義する：

gM1,M2
(wa, wb, wc) =

arg max
wd

(sim(M1wc −M1wa +M2wb,M2wd))

ここでM1,M2 は回転や平行移動などのある線形変換

である. この変換の対 (M1,M2) で定義されるベクト

ル演算 gM1,M2
により先行研究のモデルを拡張する.こ

の定式化で，M1 = M2 = I (ここで I は単位行列) と

すると，先行研究 (式 (1)) と一致する (f = gI,I). こ

のような演算の一般化により，人の四項類推を表現す

るのに平行四辺形関係より優れた演算を模索する．

1https://github.com/tmikolov/word2vec/blob/master/questions-
words.txt

図 2 Google テストセットのクラス毎正答率に関し

て，演算（1）と提案手法を比較した．縦軸はデータ

セット中でのクラス名，横軸は各クラスの全データ中

の正解の割合を示す．

4.1 最適ベクトル演算の推定

演算の一般化は，Skip-gramの単語の持つ次元の分

布の性質を考慮し，類推によって発見したい単語の分

布とそれ以外の単語の分布を切り分けるような次元を

重み付けるよう行う．

Mikolov らが Skip-gram を用いて訓練した単語表

現2は各 300次元を持つ約 300万の単語によって構成

される．これら約 300万単語の各次元は，近似的に指

数分布

P (V |Λ) ∝ λe−λ|V |

に従う．ここで V は単語表現中の全単語からなる行列

である．Mikolovらの演算による四項類推においては，

四単語 wa, wb, wc, wd が与えられた時これら約 300万

単語の中から wa − wb + wc にコサイン類似度で最も

近い単語として wd が選択される必要がある．そのた

め，w1 = wc − va + vbとすると，このような類推にお

いて誤った回答 (wd 以外の単語を選択する確率)を得

る確率は以下のように定式化できる．

P (error) = P (∥Vi − wd∥ < ∥w1 − wd∥)

式中の ∥Vi − w1∥ < ∥w1 − wd∥は，全単語の内 w1

との距離が wd よりも近い単語が存在することを表す．

このエラー確率を最小化するような重みを用いて単語

の次元を選択することで，演算 (1)を次元の選択も含

めて最適化することができる．積分に関する計算から

2”GoogleNews-vectors-negative300.bin.gz”,
https://code.google.com/archive/p/word2vec/
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この定式化の厳密解を得ることは難しいため，本研究

ではその 1つの近似として，ϵ = ∥Va,i − Vb,i∥として

以下の重みを用いる．

wi = emax(Va,i)−max(Vb,i)+ϵ (2)

以下の実験は約 300万の単語ベクトル表現の各 300次

元をこの wi によって重み付けした演算 (1) によって

行った．これは，四項類推に最適な部分空間を用いる

ことで演算 (1)を拡張することを意味する．

5. 結果
提案手法で Googleテストセットの四項類推の正答

率を計算した結果を図 2 に示した．多くのクラスに

おいて 10-20％程度正答率が向上していることがわか

る．また以下の表は，2つの演算のテストセット全体

での正答率である．全体としても，正答率が 7％程度

向上していることがわかる．

演算（1） 提案手法

69% 76%

今回の結果とは訓練コーパスなどの実験環境が異

なるため厳密な比較はできないが，現在自然言語処理

分野において最高精度を持つとされる演算 (3CosMul)

は，(1)と比較して 2～3％程度の向上しか見せておら

ず，その性能も 71%に留まる [5]．そのため，提案手法

はモデルの類推性能を大きく向上させたと言える．こ

れは，四項単語の対応付けを最大化しつつエラーとな

る確率を最小化するような次元によって重み付けを行

う，という本研究のアプローチの有効性を示している．

6. 議論・考察
上の結果から，我々が提案した部分空間の選択につ

いても考慮したベクトル演算によって，四項類推の性

能が他の関連する先行研究の手法と比べても一部大き

く向上することが分かった．本研究の限界として，上

述のように本研究の実験で用いた重みが近似的な計算

に基づくものであることが挙げられる．そのため，よ

り厳密な計算に基づく重みを使用することで，四項類

推関係を捉えるような演算を推定可能であると考えら

れる．

本研究の結果は，類推関係を捉えるための演算・規

則が，従来想定されてきたよりも多様であり得ること

を意味する．言い換えれば，こうした多様な四項関係

を積極的に利用する事で，単語の共起関係に潜在する

意味構造を探索できる可能性を示唆する．本研究では

Google テストセットを用い，人が事前に選択した四

項類推課題を最適に解く方法を模索したが，今後の研

究としては四項類推関係を用いて，言語中にどのよう

な単語間の関係を発見可能かを検討予定である．
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自然の循環と融合の論理のモデルを考える	

	

Researching into Model of Logic on Circulation and Fusion in Nature  
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	  

福	 永	 征	 夫	 	 	 	 	 アブダクション研究会 
Masao FUKUNAGA	 	 	 	 Abduction Research Institute 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 jrfdf117@ybb.ne.jp	 	 	    	 	 	  http://abductionri.jimdo.com 
	

キーワード	:	ラティスの構造モデル，３軸認知場のモ

デル，自然の双方向の循環と融合のネットワークモデル，	

自然の高深度・広域・高次の循環と融合のモデル,	

人間の全方位の持続可能な思考と行動のモデル	 	 			 	 	 	 	 	

Keywords  :  Model of Lattice Structure, 
Model of 3 Axial Cognitive Field,   Interactive Circulation 
and Fusion Network Model of Nature,   Model of deep, wide, 
high-dimensional Circulation and Fusion of Nature,  
Model of Omni-directional Thinking and Action of Human for 
Sustainability    
[アブストラクト・abstract]	
【１】２１世紀に生きるわれわれは人間の過去の営みが

招いた地球規模の難題群の発生に直面している．	

【２】これらに主体的かつ能動的に対処するためには,

環境の淘汰圧に対する自由度の高い，環境の変化に中立

的な，経験と学習の認知，思考と行動，評価・感情を自

己完結的に実現しなければならない．	 	 	

【３】それは，自然の循環と融合の論理に適合するよう

に，営みの全方位において，高深度・広域・高次の経験

と学習の認知，思考と行動，評価・感情を自己完結的に

実現することでなければならない．	

【４】自然や社会の系には，部分（ＸorＹ）／全体（Ｘ
andＹ）,	深さ（ＸorＹ）／拡がり（ＸandＹ）,	斥け合
う（ＸorＹ）／引き合う（ＸandＹ）,	競争（ＸorＹ）／
協調（ＸandＹ）など，「自然の循環と融合の論理」を表
わす「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」という互いに相補的なベ
クトルの枠組みが多様に存在している．	

	 この枠組みは，（ＸorＹ）という主としてタテ方向の演
繹の推論プロセスと，（ＸandＹ）という主としてヨコ方
向の帰納の推論プロセスの，相補的な相互作用を表わし

ている．	

【５】自然の循環と融合の論理に適合するための条件は,	

時間の情報を主成分とする演繹の推論（ＸorＹ）と，空
間の情報を主成分とする帰納の推論（ＸandＹ）という，
互いに相補的な（complementary）推論を接合して，時空	
間の情報をアブダクションという高次の推論で統合し，	

	

経験と学習の認知，思考と行動，評価・感情を，高深度・	

広域・高次のストーリー線として自己完結的に自己組化

していくことである.	

（１）We live in 21 century and are faced with many difficult 
problems of the Earth which humans have ever brought about. 
（２）To cope with these problems independently and actively,	  
We have to realize such Cognition of experience and learning, 
Thinking and Action, Evaluation and Emotion self- 
conclusively as being of high degree of freedom for 
environmental selective pressure, and neutral to environmental 
change.       
（３）That should be carrying out and realizing wide , deep, 
and high-dimensional activities self-conclusively in Cognition 
of experience and learning, Thinking and Action, Evaluation 
and Emotion omni-directionally in order to adapt ourselves to 
Logic on Circulation and Fusion in Nature.     
（４）In natural and social systems, we find there many kinds 
of framework of complementary vectors as  part（ＸorＹ）／
whole（ＸandＹ）,  depth（ＸorＹ）／width（ＸandＹ）,  
exclude（ＸorＹ）／include（ＸandＹ）,  competition（Ｘ
orＹ）／cooperation（ＸandＹ）,  and so on. 
These framework express complementary interaction between 
mainly vertical inference process of deduction and mainly 
horizontal inference process of induction.     
（５）It may be the condition for adapting ourselves to Logic 
on Circulation and Fusion in Nature to unite time information 
based inference of deduction and space information based 
inference of induction to space-time high-dimensional 
integration inference of abduction, to self-organize Cognition 
of experience and learning, Thinking and Action, Evaluation 
and Emotion self-conclusively as wide, deep, and high 
-dimensional story line in everyone’s cognitive field of brain.      
１	 広域学の基盤の確立を目指す研究の経緯を述べる	

【１】昨年２０１７年，わたくし（筆者）は『自然の循

環の論理と人間の情報処理』というテーマについて，合

計４回の学会発表をした．																							
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【２】わたくしは，１９８４年に，人間の経験と学習の

認知，思考と行動，評価と感情の不可思議を解明してい

きたいと決心した．	

【３】社会では，当時から既に地球規模の難題の萌芽を

示す傾向が感じられるようになっていた．	

【４】わたくしは，人間が自らの恣意性に任せ惰性に流

れてしまって，人間の持続可能性を危うくするような事

態に陥ることのないように，今からそのライフスタイル

を変える方向に人間の経験と学習の認知，思考と行動，

評価と感情の望ましい情報処理の構造モデルを描いてい

かなくてはならないと考えた．	

【５】１９９０年までの６年間は，関連する基本的な文

献や書籍を探索して，知見を学ぶとともに，１９６４年

から積み上げてきた自らの２０年間の仕事における経験

と学習の認知，思考と行動，評価と感情の事跡を振り返

って，個人と集団の営みを分析し総合する試みに取り組

んだ．	

	 また，多様な分野における重点領域研究の発表会，多

様な分野における学術団体や研究者の講演会に参加して，

新たな知見を学ぶとともに，自らのテーマに関わる視点

から積極的な質疑を試みていった．	

【６】１９９０年から，日本認知科学会での発表を皮切

りにして，研究発表の活動を開始した．	

	 また，日本シミュレーション＆ゲーミング学会など，

いくつかの広域的な学会に入会するとともに，大学の研

究会にメンバーとして参加し，大学院のシステム科学の

講義にも出席して，学術の研究者と交流を重ねていった．	

【７】人間の営為と自然の循環が調和し，融合する世界

を実現しなければならない．明治の開国の時期に夏目漱

石が理想としたといわれる則天去私の世界を人間の心の

理想として，来るべき困難な時代のコンセプトを構築し

ていかなければならない，と考えながら学術の研究と発

表に取り組んでいった．	

【８】１９９６年には，東京でアブダクション研究会を

設立し，今日に至るまで２０年以上にもわたって，実に

多くの皆様と広域学の基盤の確立に向けて，アブダクシ

ョン研究会を開催してきた．	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 設立会合では，『部分域と全体域の誘導合致のモデル』

の概念構想を説明した．誘導合致（induced fit）という語
は，生物物理学の清水博氏が自らの講演会で誘導合致と

いう酵素反応の用語を援用されたのに触発されて用いた

ものである．	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 程なく，わたくしは『部分域と全体域の誘導合致のモ

デル』と数学におけるラティスの論理との同型性に気づ

いたので，自らのコンセプトを『ラティス（lattice）の構
造モデル』と称するようになり，そのように命名した．	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

【９】１９９７年に東京大学安田講堂で開催された日・

米・欧３極の環境工学シンポジウムで，わたくしは場内

から質疑に立ち，人間と社会が目指さなければならない

方向として『トレード・オフ（trade-off）からラティスの
構造へ』という考え方を提唱した．	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

【１０】１９９９年に京都大学で開催された日本機械学

会・第１回生産加工／工作機械部門講演会で，わたくし

は基調講演の一つとして，『人の営為の質の転換を求め

て』というテーマで講演し，三本の式と一つの定数から

なる『ラティスの構造モデル』について，説明をした．	

【１１】２００３年には，一つの定数を導出する恒等式

を生み出すことができた．このことによって，四本の式

からなる現在の『ラティスの構造モデル』が完成した．	

【１２】２００４年からは，『ラティスの構造モデル』

（Model of Lattice Structure）と一体をなす次の四つのモデ
ルを整合的に構築することに集中的に取り組んだ．	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

（１）『３軸認知場のモデル』	

（Model of 3 Axial Cognitive Field）	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
（２）『双方向の自然の循環ネットワークモデル』	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

（Interactive Circulation Network Model of Nature）	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
（３）『自然の高深度・広域・高次の循環モデル』	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

（Model of deep, wide, high-dimensional Circulation of 
Nature）	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
（４）『人間の全方位の持続可能な思考と行動のモデル』	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

（Model of Omni-directional Thinking and Action of Human 
for Sustainability）	
【１３】このようにして，昨年２０１７年には，１９８

４年に創案することを発意し，１９９０年から発表して

きた『自然の循環の論理と人間の情報処理』という理論

モデルの大枠が完成した．	

【１４】そのポイントは，「自己・人間」という部分域

の最適化（ＸorＹ）と，「他者・生態系」を含む全体域
の最適化（ＸandＹ）という二つの相補的なベクトルが，
共進化を達成して，融合し統合することにある．	

【１５】昨年２０１７年は，各国の国内でも，また国際

的にも，世界の広域的な市場統一を目指すグローバリズ

ム（ＸandＹ）と，各国の主権による民族文化と利益の尊
重を目指すナショナリズム（ＸorＹ）が，激しく相克す
る潮流がはっきりと顕在化した，歴史的な節目の年でも

あった．	

	 人間という種の絶滅を回避するためには，二つの相補

的なベクトルが，共進化を達成して，融合と統合の道を

たどる以外に賢明なる選択肢はなく，これこそが世界の

安定装置としてのわが国の進路であるのかも知れない．	

２	 広域学の基盤を確立するために中間の世界の論理を

考える	 	

	 世界をマクロスコーピックに捉える相対性理論は，実

在論的な立場から，主として演繹的な論理（ＸorＹ）に
基づいて構築され，展開されてきた．また，世界をミク

ロスコーピックに捉える量子力学や量子場理論などの量
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子論は，確率論的な立場から，主として帰納的な論理（Ｘ

andＹ）に基づいて構築され，展開されてきた．	
	 これらに対し，自然や社会の系における循環と融合や

ネットワークの問題など，われわれの目線のレベルのリ

アリティーを取り扱うメゾスコーピックな中間の世界は，

実在論的な立場と確率論的な立場が共存する世界である

ように思われる．そこでは，因果的な現象と相関的な現

象が相補的に共存し，演繹的な論理（ＸorＹ）と帰納的
な論理（ＸandＹ）が相補的に共存している．	
	 そして，そのような中間の世界が有する特性や条件が

あるからこそ，自然史や人類史という歴史的な時空間の

ストーリー線が連綿として織り上げられ，刻まれてきた

のである．	

	 中間の世界の論理とは，時間の情報が主成分の演繹に

よる貫く推論（ＸorＹ）と，空間の情報が主成分の帰納
による連ねる推論（ＸandＹ）が，互いに相補的に接合し
合って，時空間の情報をアブダクションという高次の推

論で統合し，世界の今ここにおいて存在し生起する事物

や事象の情報を，高深度・広域・高次のストーリー線と

して自己完結的に自己組織化していく，自然や社会のシ

ステムの循環と融合の論理のことである．	

	 ２１世紀に生きるわれわれは人間の過去の営みが招い

た地球規模の難題群の発生に直面しているが，これらに

主体的かつ能動的に対処して持続可能性を確保するため

には,既存の領域的な知識をベースに，新たな領域的な知

識を探究し，それらを高深度・広域・高次のより一般的

な知識に組み換えていくことを目指す広域学の基盤を確

立していかなければならない．	

	 そして，それは中間の世界における循環と融合の自己

組織化の論理を探究して，われわれが実践できる知見と

して確立していくことであろう．	

３	 持続可能性を確保する「自然の循環と融合の論理」

を考える	

3.1		今や地球規模の難題群の発生に直面している	

	 ２１世紀に生きるわれわれは，地球環境問題，資源・

エネルギーの枯渇，貧富の差の拡大，人口の爆発，難病

の発生，災害や事故の巨大化，民族・宗教・文化・政治・

経済をめぐる対立と紛争の激化，凶悪な犯罪やいじめ・

虐待行為の多発など，地球規模の難題群の発生に直面し，

今や紛れもなく，生存と進化の袋小路に陥っている．	

3.2	 自然や生命・社会の系には保存と変革の相補的な循

環と融合の方向性がある	

	 自然や生命・社会の系には,（１）安定度を増大させる

保存の方向性,すなわち,内部エネルギーを減少させる方

向性と,（２）自由度を増大させる変革の方向性，すなわ

ち,エントロピーを増加させる方向性，の相補的な二つの

ベクトルが相互に作用し,循環して,融合という臨界性を

実現し,システムの恒常性（ホメオスタシス）や定常性が

維持されているものと考えられる.	

	 そして，前者は自然や社会の系の部分域同士が，互い

に斥け合う（ＸorＹ）という排他的な作用を志向して，
保存のベクトルとして働き，後者は自然や社会の系の部

分域同士が，互いに引き合う（ＸandＹ）という包括的な
作用を志向して,変革のベクトルとして働く．	

3.3		持続可能性を確保する「自然の循環と融合の論理」

は，相補的なベクトルを逆理（パラドックス）とみなす

数学や論理学の論理を乗り越える	 	

	 例えば，人間の脳という自然の系では，その情報処理

に当たって，情報の自己言及，個の情報と全体の情報の

相互作用，情報の自己組織化という機能を発揮している

が，そのダイナミックスを説明するためには，自然の系

の相補的なベクトルの相互作用の論理を必要としている．	

	 ところが，人間が生み出した数学や論理学の論理では，

今日に至るまで，こうした相補的なベクトルを逆理（パ

ラドックス）とみなして，自らは対象とせずに，その取

り扱いを専ら哲学的な推論に委ねてきた．		

	 「自然の循環と融合の論理」とは，自然や生命・社会

の系に内在する論理であり，自然や生命・社会のシステ

ムを,その部分域同士が互いに斥け合うという，ネガティ

ヴ・フィードバックと,	その部分域同士が互いに引き合

うという，ポジティヴ・フィードバックの間の大きなネ

ガティヴ・フィードバックの行き来として捉え，恒常性

や定常性を自己完結的に実現して行く，非平衡システム

における非線形の動態的な論理のことである．	

	 ２１世紀に生きるわれわれは人間の過去の営みが招い

た地球規模の難題群の発生に直面している．	

そして，それらは根源的には，近代以降の主知主義的な

伝統によって，数学や論理学の「演繹の論理」に対する

過度の傾斜と偏向が続いてきたことに起因している.		

	 つまり，近現代の長い期間を通じて，自然や生命・社

会の系が示す相補的な二つのベクトルの間の循環と融合

を，高深度・広域・高次の思考や行動として実現するこ

とができずに，「演繹の論理」によって，主として領域的

で高深度の知識と行動を追求し，専ら足元の部分域の最

適化だけを優先して実現し続けた営みの累積的な結果が

招いた不幸な結末だと言えるだろう．	

	 様々な時間・空間のスケールで問題が生起し，多様な

姿をもつ自然を破壊し自律的な人間の精神の荒廃を伴っ

てきた地球規模の難題群の発生に対して，われわれが主

体的かつ能動的に対処して持続可能性を確保するために

は,人間の営みのパラダイムを，自然の循環と融合の論理

とよりよく適合するものに転換しなければならない．	 	 	 	 	

４	「自然の循環と融合の論理」は，時間の情報と空間の

情報を統合する高深度・広域・高次の推論を実現する	 	

4.1		時間の情報と空間の情報を織り合わせて統合する																
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	 タテ糸としての時間の情報とは，Ｘの後にＹが継起する	

非同期的な情報の組み合わせであり，ヨコ糸としての空間

の情報とはＸとＹが隣接し同期する非継起的な情報の組

み合わせである．	 	

	 人間はタテ糸の時間の情報とヨコ糸の空間の情報をあ

たかも縄をあざなうように織り合わせて，時空間の情報構

造として統合し，高深度・広域・高次の推論を実現する．	

4.2		演繹は時間的な情報の同型性に基づく類比の推論で

ある	

	 時間の情報−空間の情報−時間の情報の順で統合された

時空間の情報構造は，「ＸにＹが継起するように，Ｘ’に

Ｙ’が継起する」という時間的な情報の同型性に基づくタ

テ型の類比の推論を実現し，演繹の推論と呼ばれる．	

	 演繹の推論は，領域・高深度の情報処理を担う．	

4.3		帰納は空間的な情報の同型性に基づく類比の推論で

ある	

	 空間の情報−時間の情報−空間の情報の順で統合された

時空間の情報構造は，「ＸがＹと同期するならば、Ｘ’が

Ｙ’と同期する」という空間的な情報の同型性に基づくヨ

コ型の類比の推論を実現し，帰納の推論と呼ばれる．	

	 帰納の推論は，広域・低深度の情報処理を担う．	

4.4		アブダクションは演繹と帰納を接合する高次の統合

の推論である	

	 時間の情報−空間の情報−時間の情報の順で統合された

タテ型の類比の推論と，空間の情報−時間の情報−空間の情

報の順で統合されたヨコ型の類比の推論を，蓋然的に接合

して，高次のレベルで統合するのが，アブダクションと呼

ばれる斜め（ナナメ）型の高次の統合の推論である．	

	 それは，「Ｙ’がＹ”と同期するならば，Ｘ’がＸ”と

同期する」という類比の逆行推論（retroduction）を実現し
て，Ｘ’とＸ”を蓋然的に高次のレベルで統合し，引き続

くタテ型の類比の推論に対して高次の前提をもたらす．	

	 アブダクションの推論は高深度・広域・高次の情報処理

を担う．	

５		『ラティスの構造モデル』は自然や社会の相補的な

二つのベクトルの間の「循環と融合の論理」を表わす自

然のシステムの相互作用のモデルである	

5.1		自然のシステムの保存（ＸorＹ）と変革（Ｘand
Ｙ）の二つの相補的なベクトルの相互作用を表わす	 	 	

	 Ｘ,	Ｙ,	ＸorＹ（exclusive）,ＸandＹ,からなる数学

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』（Model of Lattice Structure）
は自然や社会の系の互いに“斥け合う”というネガティ

ヴ・フィードバックをラティスのＸorＹに見立てて（Ｘ

orＹ）と表わし,互いに“引き合う”というポジティヴ・
フィードバックをラティスのＸandＹに見立てて（Ｘand
Ｙ）と表わして,脳を含む自然や社会の系の保存（Ｘor
Ｙ）と変革（ＸandＹ）の二つの相補的なベクトルの相互

作用を，次の四本の計算式で表現する自然の循環と融合	

の論理の構成的な動態モデルである.	

5.2		部分域Ｐ₂とＰ₁の相互作用を①〜④式で表わす		

	 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.	

	

ℓＰ₂／ℓＰ₁＞（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 	 ①	

ℓＰ₂／ℓＰ₁＜（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 	 ②	

ℓＰ₂／ℓＰ₁＝（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 	 ③	

		(ＦＬ＋ＣＬ)2＝ＦＬ	 	 	 	 	 	 	 	 		④	

	

	 ＦＬは,系における，二つのベクトルの融合という臨界点

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.	

	 ＣＬは相互作用のために,Ｐ₂からＰ₁へ移動するエネル

ギ－の準位をいう.		

5.3		二つの計算項が互いに相補的な動きを示すことがわ

かる	

	 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）

／ℓＰ₂	が互いに相補的な動きを示すことがわかる.	

5.4		左辺を「引き合う力」，右辺を「斥け合う力」と見立

てる	

	 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.	

5.5		ℓＰ₁は値の小さい値域で有理数，値の大きい値域で無

理数を取る	

	 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.	

5.6		式①では離隔する部分域同士が「引き合う力」が勝り，

式②では近接する部分域同士が「斥け合う力」が勝る	

	 この場合，「引き合い」では，互いの波長が離隔する二

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．	
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5.7		左辺を「斥け合う力」，右辺を「引き合う力」と見立

てる	

	 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．	

5.8		ℓＰ₁は値の大きい値域で有理数，値の小さい値域で無

理数を取る	

	 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.	

5.9		式①では離隔する部分域同士が「斥け合う力」が勝り，

式②では近接する部分域同士が「引き合う力」が勝る	

	 この場合，「引き合い」では，互いの波長が近接する二

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．	

5.10		式③の解は，左辺の作用の力と右辺の作用の力が均

衡する臨界点（ＦＬ）のエネルギー準位を示す	

	 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．	

	 これにより，式④において，ＣＬ＝√｛(√５－１)／２｝

－（√５－１）／２≒0.168117389	 となる.	 	

5.11		臨界性からの逸脱と臨界性への回帰が自然の循環と

融合の現象を示している			

	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．	

	 臨界性からの逸脱と臨界性への回帰が自然の循環と融合

の現象を示している．	

６	「自然の循環と融合の論理」は，時間の情報と空間の

情報を時空間の情報構造として統合し，三態様の「自然

の循環と融合の論理」を実現する	

	 『自然の高深度・広域・高次の循環と融合のモデル』

（Model of deep,wide, high-dimensional Circulation and 
Fusion of Nature）は，［フェーズI］［フェーズII］［フェ
ーズIII］という三態様の「自然の循環と融合の論理」

を実現している．	

6.1	［フェーズ I］は高深度・領域の循環と融合の論理

を示す		

	 5.9 のように，式︎①が［離隔する部分域同士が互いに

斥け合う作用］（ＸorＹ）＞［近接する部分域同士が互い

に引き合う作用］（ＸandＹ）で,	式②が［離隔する部分
域同士が互いに斥け合う作用］（ＸorＹ）＜［近接する部
分域同士が互いに引き合う作用］（ＸandＹ）の場合,自然
は［フェーズI］として,近接する部分域同士が互いに引

き合う作用と，離隔する部分域同士が互いに斥け合う作

用が交互に現われる，高深度・領域の循環と融合の論理

を示す．	

	 この高深度・領域の循環と融合の論理は，演繹の推論

に当たるものである．	

6.2	 ［フェーズII］は低深度・広域の循環と融合の論

理を示す	

	 5.6 のように，式①が［離隔する部分域同士が互いに

引き合う作用］（ＸandＹ）＞［近接する部分域同士が互
いに斥け合う作用］（ＸorＹ）で，式②が［離隔する部分
域同士が互いに引き合う作用］（ＸandＹ）＜［近接する
部分域同士が互いに斥け合う作用］（ＸorＹ）の場合，自
然は［フェーズII］として，離隔する部分域同士が互い

に引き合う作用と，近接する部分域同士が互いに斥け合

う作用が交互に現われる，低深度・広域の循環と融合の

論理を示す．	

	 この低深度・広域の循環と融合の論理は，帰納の推論

に当たるものである．	

6.3	［フェーズIII］高深度・広域・高次の循環と融合

の論理を示す	

	 5.9の作用と 5.6の作用が交互に働く場合，自然は［フ

ェーズIII］として，［近接する部分域同士が互いに引き

合い］（ＸandＹ），［離隔する部分域同士が互いに斥け合
う］（ＸorＹ）作用と，［離隔する部分域同士が互いに引
き合い］（ＸandＹ），［近接する部分域同士が互いに斥け
合う］（ＸorＹ）作用が交互に現われる，高深度・広域・
高次の循環と融合の論理を示す．	

	 この高深度・広域・高次の循環と融合の論理は，アブダ

クションの推論に当たるものである．	

７		人間は厳しく変化する環境に柔軟に適応するため，	

（ＸorＹ）という「時間的な情報」を主成分とする演繹
の推論と，（ＸandＹ）という「空間的な情報」を主成分
とする帰納の推論とを循環させ融合させて，アブダクシ

ョンの推論を蓋然的に実現し，知識の組み換えを図って

知識を高次化し，生存と進化を目指して，より自由度の

高いストーリー線を自己組織化している	

【１】人間は直面するテーマを対象にして，第一に，既存

の領域的な知識を論理的に適用して逐次的で分析的な，高

深度で領域的な推論を進める．これが（ＸorＹ）を主成分
とする，アルゴリズムによるタテ方向の演繹の推論プロセ

スである．	

【２】次に，このプロセスによる問題の解決に行き詰まり

を生じると，第二には，先の既存の知識による理解し難い

帰結と，その帰結を導出したパターンに同型性のありそう
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な，暗黙知を含む新しい領域的な知識を蓋然的に探索して，

行き詰まった帰結に接合し，広域的で低深度の複合知識を

構成的に生み出すことを試みる．	

このプロセスが（ＸandＹ）を主成分とする，ヒューリス
ティックによるヨコ方向の帰納の推論プロセスである．	

【３】そして，第三に，第一の（ＸorＹ）を主成分とする
アルゴリズムによるタテ方向の演繹の推論プロセスの帰

結と，第二の（ＸandＹ）を主成分とするヒューリスティ
ックによるヨコ方向の帰納の推論プロセスにおいて接合

した，暗黙知を含む新しい領域的な知識との間で，蓋然的

に知識の組み換えを図って，より一般的な知識として高次

化するのが，斜め（ナナメ）方向のアブダクションの推論

である。	

【４】このように，蓋然的なアブダクションの推論によっ

て，高深度・広域・高次の知識を構成的に生み出すことを

試みる．	

	 これに成功すれば，第一のアルゴリズムによる推論のプ

ロセスに戻って，実現できた高深度で広域的で高次の，よ

り一般的な知識を当該の問題に論理的に適用して，逐次的

に分析的な推論を進めることができる．	

【５】このように，人間は厳しく変化する環境に柔軟に適

応するため，（ＸorＹ）という「時間的な情報」を主成分と
する，演繹の推論プロセスと，（ＸandＹ）という「空間的
な情報」を主成分とする，帰納の推論プロセスとを循環さ

せ融合させて，アブダクションの推論を蓋然的に実現し，

知識の組み換えを図って知識を高次化し，生存と進化を目

指して，より自由度の高いストーリー線を自己組織化して

いる．	 	 	 	 	

８	 自然や社会の系には，「自然の循環と融合の論理」を

表わす互いに相補的なベクトルの相互作用の枠組み

「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」が多様に存在している		
【１】自然や社会の系には，部分（ＸorＹ）／全体（Ｘ
andＹ）,	深さ（ＸorＹ）／拡がり（ＸandＹ）,	斥け合
う（ＸorＹ）／引き合う（ＸandＹ）,	競争（ＸorＹ）／
協調（ＸandＹ）など，「自然の循環と融合の論理」を表
わす「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」という互いに相補的なベ
クトルの相互作用の枠組みが多様に存在している．	

	 この枠組みは，（ＸorＹ）という主としてタテ方向の演
繹の推論プロセスと，（ＸandＹ）という主としてヨコ方
向の帰納の推論プロセスの，相補的なベクトルの間の循

環と融合の相互作用を表わしている．	

【２】その典型例として，「部分（ＸorＹ）／全体（Ｘ
andＹ）」を取り上げてみよう．	
	 持続可能性を確保するためのポイントは，例えば「自

己・人間」という部分の最適化（ＸorＹ）を目指すタテ
方向の演繹の推論プロセスと，「他者・生態系」を含む

全体の最適化（ＸandＹ）を目指すヨコ方向の帰納の推
論プロセスという二つの相補的なベクトルを循環し融合

させて，知識と行動をより自由度の高い高深度・広域・

高次のものに組み換えることにより，二つのベクトルの

共進化を達成していくことにある．	

【３】「他者・生態系」を含む全体の最適化（ＸandＹ）
を欠いた「自己・人間」という部分の最適化（ＸorＹ）だ
けでは，一時的な持続はあっても,	やがては生存の領域が

限局されたものとなるだろう．	

	 「自己・人間」という部分の最適化（ＸorＹ）を放擲し
た「他者・生態系」を含む全体の最適化（ＸandＹ）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

だろう.	 	

	 「自己・人間」という部分の最適化（ＸorＹ）と「他者・
生態系」を含む全体の最適化（ＸandＹ）が矛盾し相食む
状況は,	早晩に破局と滅亡をもたらすだろう．	

【４】もう一つの典型例として，「守成（ＸorＹ）／創成
（ＸandＹ）」を取り上げてみよう．	
	 人間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，その営みの「守成」（ＸorＹ）の契
機と「創成」（ＸandＹ）の契機をしっかりと捉えて両立さ
せ，それぞれのための知識と行動を矛盾なく融合し循環さ

せて実現し，個人と集団が，資源やエネルギーの利用効率

と活用効果を上げるための営みをエンドレスに追求して

達成することが必要不可欠となる．	

	 これは，生存の現在域の最適化と，未来域の最適化を，

両立させる知識と行動を矛盾なく実現することにつなが

る必須の営みである．	

【５】ここで「守成」とは既存の方法によって，資源やエ

ネルギーの利用効率と活用効果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,	資源やエネルギーの新たな利用効率と活用効果を

創り出すことを言う．	

	 「創成」を欠いた「守成」では，一時的な持続はあって

も,	やがては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,	早晩に破局

と滅亡をもたらすだろう．	

【６】「守成」と「創成」の営みを循環させて融合し，生

存の現在域の最適化と，未来域の最適化を，両立させる

知識と行動を矛盾なく実現し続けるためには，環境の淘

汰圧に対する自由度の高い，環境の変化に中立的な経験

と学習の認知，思考と行動，評価・感情の営みを全方位

において自己完結させて，高深度・広域・高次のストー

リー線を矛盾なく自己組織化し続けなければならない．	

	 それは，個人や集団が，厳しく変化し変動する環境の

中で，生存と進化を達成して，しっかりとアイデンティ

ティを確保して行くことにつながるであろう．	

９	『３軸認知場のモデル』では「時間の情報」（ＸorＹ）
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と「空間の情報」（ＸandＹ）を交互に連接して，時空間
の情報がストーリー線として自己組織化され，作動し遂

行される	

9.1	 時間を空間化し,空間を時間化して,「時間の情報」

と「空間の情報」を形成する	

	 「時間の情報」を通時的な空間で表わし，「空間の情

報」を共時的な時間で表わすために，時間と空間からな

る認知場のモデルを構成しなければならない．	

	『３軸認知場のモデル』（Model of 3 Axial Cognitive Field）
は「知」「情」「意」の時間の情報と空間の情報が連接し

て，時空間の情報がストーリー線として自己組織化され，

作動し遂行される，脳という認知場の座標のモデルであ

る.	

（１）「知」は「事実」の系を意味し，主として，主体・

他者の誰か，事物・事象の何かが，何をした，どのよう

になった，どのように存在した，という経験と学習の「認

知の情報」を表象する．	

（２）「情」は「価値」の系を意味し，主として，「事実」

の系および「目的」の系の個々の情報に対する，「リター

ンとリスク」の「評価・感情の情報」を表象する．	

（３）「意」は「目的」の系を意味し，主として，主体が，

何をどのように考えるのか，主体が，何をどのように行

なうのか,という「思考と行動の情報」を表象する．	 	

9.2	 座標は，Ｘ軸＝「事実」と「目的」の空間軸，Ｙ軸

＝時間軸，Ｚ軸＝「価値」の空間軸である	

	 人間は,現前の［今］［ここ］において発生する下記の三

種類の情報を，Ｘ軸＝「事実」と「目的」の空間軸，Ｙ軸

＝時間軸，Ｚ軸＝「価値」の空間軸，からなる「３軸認知

場」という自らの情報処理の場において,互いに相補的な

「時間の情報」（ＸorＹ）と「空間の情報」（ＸandＹ）を交
互に連接した時空間の情報のストーリー線として自己組

織化し，「知」「情」「意」の各系を作動させて，生存と進

化の機能を遂行する．		

（１）外部環境に存在し生起する事物や事象という事実

の経験と学習に関する「認知の情報」	

（２）「認知の情報」と主体の「思考と行動の情報」に対

して,生体の内部環境が表わす「評価・感情の情報」	

「評価・感情の情報」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．	

（３）「認知の情報」「評価・感情の情報」「思考と行動の

情報」の間に発生する不均衡を発見し,三つの系の関係を

制御して,その時々のベスト・プラクティスに近づけよう

とする「思考と行動の情報」	

	 なお，座標の上で，三種類の情報は，互いに同型な	

ストーリー線のシークエンスを描きながら,互いに一対

一に対応して布置される.	

9.3		「時間の情報」と「空間の情報」を定義する	

（１）「時間の情報」とは,空間の軸が同じ位置の［ここ］

において,時間的に継起して，異時的に存在・生起した，

事物・事象という「事実」に関する主体の経験と学習の「認

知」または主体の「思考と行動」または主体の「評価・感

情」の情報の，通時的で，（ＸorＹ）という差異性と排他
性の関係を示す組み合わせを言う.	

（２）「空間の情報」とは,時間の軸が同じ位置の［今］

において,空間的に隣接して，同時的に存在・生起した，

事物・事象という「事実」に関する主体の経験と学習の「認

知」または主体の「思考と行動」または主体の「評価・感

情」の情報の，共時的で，（ＸandＹ）という類似性と包
括性の関係を示す組み合わせを言う.	

9.4		「自然の循環と融合の論理」が「時間の情報」と「空

間の情報」を連接して，「起」「承」「転」「結」の自己完

結的なプロセスからなるストーリー線を自己組織化する	

	 ３軸認知場において，「自然の循環と融合の論理」によ

り，互いに“引き合う”というポジティヴ・フィードバ

ックの作用と，互いに“斥け合う”というネガティヴ・

フィードバックの作用が交互に果たされて，「時間の情報」

と「空間の情報」が連接され，「起(begin)」「承(succeed)」
「転(change)」「結(conclude)」の自己完結的なプロセス
からなるストーリー線が自己組織化される．	

9.5		３軸認知場において，事実・目的・価値に関する「時

間の情報」と「空間の情報」はタテ型・ヨコ型・斜め型

の推論として自己組織化される	

（１）（起→承）が「時間の情報」（ＸorＹ）であれば，
（承→転）には「空間の情報」（ＸandＹ）が連接する．
そして（転→結）として「時間の情報」（ＸorＹ）が連接
する．	

	 ３軸認知場において，このような順序で自己組織化され

た事実・目的・価値に関する情報は，「ＸにＹが継起する

ように，Ｘ’にＹ’が継起する」という時間的な情報の同

型性に基づくタテ型の類比の演繹の推論として表象され，

高深度・領域的な経験と学習の認知，思考と行動，評価・

感情のストーリー線が自己組織化される．	 	

（２）（起→承）が「空間の情報」（ＸandＹ）であれば，	
（承→転）には「時間の情報」（ＸorＹ）が連接する．そ
して（転→結）として「空間の情報」（ＸandＹ）が連接
する．		

	 ３軸認知場において，このような順序で自己組織化さ

れた事実・目的・価値に関する情報は，「ＸがＹと同期

するならば、Ｘ’がＹ’と同期する」という空間的な情

報の同型性に基づくヨコ型の類比の帰納の推論として表

象され，低深度・広域的な経験と学習の認知，思考と行

動，評価・感情のストーリー線が自己組織化される．	 	

（３）３軸認知場において，時間の情報−空間の情報−時間

の情報の順で連接されたタテ型の類比の推論と，空間の情

報−時間の情報−空間の情報の順で連接されたヨコ型の類

比の推論が，蓋然的に接合されて，斜め（ナナメ）型のア

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-27

528



ブダクションの推論として表象され，高深度・広域・高次

の経験と学習の認知，思考と行動，評価・感情のストーリ

ー線が自己組織化される．	

	 その大きな時空間のストーリー線は，「Ｙ’がＹ”と同

期するならば，Ｘ’がＸ”と同期する」という類比の逆行

推論（retroduction）を実現して，Ｘ’とＸ”を蓋然的に高
次のレベルで接合して，情報の組み換えが図られ，引き続

くタテ型の類比の推論に対して高次の前提をもたらす．	

１０		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	

10.1		生存と進化のストーリー線を一歩一歩積み重ねて

行く	

	 人間は自然や生存環境の厳しい変化や変動に柔軟に対

処し，リスクの不安を減らしチャンスの希望を増やすた

めの営みを追求して，生存と進化を遂げて行かなければ

ならない．	

	 人間は，過去の経験と学習の認知，思考と行動，評価・

感情を想起し，未来の経験と学習の認知，思考と行動，

評価・感情を想像し，予期して，［今］［ここ］の現前の

状況に対処し，未来に向けて，生存と進化のストーリー

線を一歩一歩積み重ねて行っている．		

10.2		［今］［ここ］の新しい情報の意味をフィード・バ

ックとフィード・フォワードの両側的視点から同定する	

	 そこでは，人間は，時間の情報（ＸorＹ）と空間の情
報（ＸandＹ）を交互に連接しながら，１１に記述する	
『自然の双方向の循環と融合のネットワークモデル』		

（Interactive Circulation and Fusion Network Model of Nature）
が示すフィード・バックとフィード・フォワードのネッ

トワークを同時に自己組織化して，現前の［今］［ここ］

において知覚した新しい情報の意味を，フィード・バッ

クとフィード・フォワードの両側的な視点から同定する．	

	 フィード・バックでは，5.2に記す	ℓＰ₂／ℓＰ₁の比率

に起因する新しい情報の時間と空間の視点に立って，新

しい情報の側から，既存の情報群に対して，それらの時

間と空間の接続パターンとのマッチングの整合性が探索

される．それは，新しい情報の側から，新しい情報と最

も時間と空間の接続パターンが似通った既存の情報が選

択されて，新しい情報の側の視点から，新しい情報の意

味が推定されるプロセスである．	

	 フィード・フォワードでは，5.2に記す	ℓＰ₂／ℓＰ₁の

比率に起因する既存の情報群のそれぞれの時間と空間の

視点に立って，既存の情報の側から，新しい情報に対し

て，その時間と空間の接続パターンのマッチングの整合

性が探索される．それは，既存の情報の側から，新しい

情報と最も時間と空間の接続パターンが似通った既存の

情報が選択され，既存の情報の側の視点から，新しい情

報の意味が推定されるプロセスである．	

	 そして，5.2に記す	ℓＰ₂／ℓＰ₁の比率に起因する両者

の時間と空間の視点の同調が実現して，互いに最も時間

と空間の接続パターンが似通った情報となり得たときに，

現前の［今］［ここ］において知覚した新しい情報の意味

が両側的な視点から同定されることになる．	

	 以上のプロセスによって選択された既存の情報の次に

位置する，時間の情報（ＸorＹ）または空間の情報（Ｘ
andＹ）が，現前の［今］［ここ］において意味が同定さ
れた新しい情報の次に生じる，未来の［今］［ここ］に仮

想的に投影される．	

	 こうして人間は，来たるべき次の［今］［ここ］にお

いて現実に生じそうな事態を想像し（ＸandＹ）予期し
（ＸorＹ）ながら，現前に対処して行く．	
１１	『双方向の自然の循環ネットワークモデル』

（Interactive Circulation and Fusion Network Model of Nature）
を考える	

11.1	『ラティスの構造モデル』からフィード・バックの

ネットワークの論理を導出する	

	 自然の循環の論理を表わす『ラティスの構造モデル』	 	

の四式から，次のようにして，10.1で述べたフィード・

バックの論理を導出することができる.	

（１）新たな情報Ｎnを起点として，5.2に記す	ℓＰ₂／	

ℓＰ₁の比率に起因するＮnの視点に立って，１つ前のＮn

−1，２つ前のＮn−2，３つ前のＮn−3，・・，m個前の情報

Ｎn−m，に対して，次々にネットワークが形成される．	

（２）ＮnとＮn−1が準位１／ＦＬで融合し，生じた時間

の情報または空間の情報がＮn・Ｎn−1の区間に表象され

ると共に，生じた空間の情報または時間の情報は，次の

Ｎn−1・Ｎn−2の区間に表象される．	

Ｎnの準位は（１−ＣＬ）に，Ｎn−1の準位は（ＦＬ＋Ｃ

Ｌ）に変わる．	

（３）Ｎn−1とＮn−2が準位（ＦＬ＋ＣＬ）／ＦＬ（ＦＬ

＋ＣＬ）で融合し，生じた空間の情報または時間の情報

がＮn−1・Ｎn−2の区間に重ねて表象されると共に，生じ

た時間の情報または空間の情報は，次のＮn−2・Ｎn−3の

区間に表象される．	 Ｎn−1の準位は（ＦＬ＋ＣＬ）−	Ｃ

Ｌ（ＦＬ＋ＣＬ）に，Ｎn−2の準位はＦＬ（ＦＬ＋ＣＬ）

＋ＣＬ（ＦＬ＋ＣＬ）＝（ＦＬ＋ＣＬ）２＝ＦＬに変わ

る．		

（４）Ｎn−2とＮn−3が準位ＦＬ／ＦＬ２＝１／ＦＬで融

合し，生じた時間の情報または空間の情報がＮn−2・Ｎn

−3の区間に重ねて表象されると共に，生じた空間の情報

または時間の情報は，次のＮn−3・Ｎn−4の区間に表象さ

れる．	 Ｎn−2 の準位は（ＦＬ−ＦＬ・ＣＬ）＝ＦＬ(1−

ＣＬ)に，Ｎn−3準位は（ＦＬ２＋ＦＬ・ＣＬ）＝ＦＬ（Ｆ

Ｌ＋ＣＬ）に変わる．	

（５）Ｎnの準位が（１−ＣＬ）で，Ｎn−2の準位は	ＦＬ

(	1−ＣＬ)である．	

ＮnとＮn−2の準位は	１／ＦＬとなるので，斜交的に融
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合し，生じた空間の情報または時間の情報がＮn・Ｎn−2

の区間に表象されると共に，生じた時間の情報または空

間の情報は，次のＮn−2・Ｎn−3の区間に表象される．	

Ｎnの準位は（１−ＣＬ）−ＣＬ（１−ＣＬ）＝（１−ＣＬ）	

（１−ＣＬ）＝（１−ＣＬ）２	 に，Ｎn−2の準位はＦＬ(1

−ＣＬ)＋ＣＬ（１−ＣＬ）＝(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)に変わ

る．	

（６）再度，Ｎn−2とＮn−3が準位(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)

／ＦＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)＝１／ＦＬで融合し，生じた

時間の情報または空間の情報がＮn−2・Ｎn−3の区間に重

ねて表象されると共に，生じた空間の情報または時間の

情報は，次のＮn−3・Ｎn−4の区間に表象される．		

Ｎn−2 の準位は(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)−ＣＬ(1−ＣＬ)(Ｆ

Ｌ+ＣＬ)に変わる．	 Ｎn−3の準位はＦＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ

+ＣＬ)+ＣＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)＝(1−ＣＬ)(ＦＬ+Ｃ

Ｌ)２	に変わる．		

（７）Ｎn−3 とＮn−4 が準位	(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2／Ｆ

Ｌ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2＝１／ＦＬで融合し，生じた空

間の情報または時間の情報がＮn−3・Ｎn−4の区間に重ね

て表象されると共に，生じた時間の情報または空間の情

報は，次のＮn−4・Ｎn−5の区間に表象される．		

Ｎn−3の準位は(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2	−ＣＬ(1−ＣＬ)(Ｆ

Ｌ+ＣＬ)2	＝（１−ＣＬ）2	(ＦＬ+ＣＬ)2	に変わる．	

Ｎn−4 の準位はＦＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2＋ＣＬ(1−Ｃ

Ｌ)(ＦＬ+ＣＬ)2＝(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2	＋（ＦＬ＋Ｃ

Ｌ）に変わる．		

（８）Ｎnの準位が（１−ＣＬ）２	で，Ｎn−3の準位は	

（１−ＣＬ）2	(ＦＬ+ＣＬ)2＝ＦＬ（１−ＣＬ）2である．	

ＮnとＮn−3の準位は	１／ＦＬとなるので，斜交的に融

合し，生じた時間の情報または空間の情報がＮn・Ｎn−3

の区間に表象されると共に，生じた空間の情報または時

間の情報は，次のＮn−3・Ｎn−4の区間に表象される．	

（９）そして一般に，起点Ｎn の準位が（１−ＣＬ）m−１

で，以前のＮn−mの準位がＦＬ（１−ＣＬ）m−１であるとき，

起点Ｎnは，Ｎnの視点に立って，Ｎn−mと準位１／ＦＬ

で，コヒーレントで悉皆的に融合する．	

Ｎnの準位は（１−ＣＬ）m−1	−ＣＬ（１−ＣＬ）m−1	に，Ｎn

−m の準位は	ＦＬ（１−ＣＬ）m−1	+ＣＬ（１−ＣＬ）m−1	に

変わる．	

11.2	『ラティスの構造モデル』からフィード・フォワー

ドのネットワークの論理を導出する	

	 自然の循環の論理を表わす『ラティスの構造モデル』	 	

の四式から，次のようにして，10.1で述べたフィード・

フォワードの論理を導出することができる.	

（１）既存の情報Ｅ１に，Ｅ２，Ｅ３，Ｅ４，Ｅ５・・，

Ｅn-1,Ｅn，の情報が，次々と新たに加わるものとする．	

既存のＥ１を起点として，5.2に記す	ℓＰ₂／ℓＰ₁の比率

に起因するＥ１の視点に立って，次には，Ｅ２，・・を起

点として，5.2に記す	ℓＰ₂／ℓＰ₁の比率に起因するそれ

ぞれの視点に立って，新たなＥn に対し，次々とネット

ワークが重層的に形成される．	

（２）プロセスの基本は 11.1と同様なので，細部の計算

の表現を省略するが，一般に，既存の情報の起点(Ｅ１，

Ｅ２，Ｅ３，Ｅ４，Ｅ５・・，Ｅn-1,)の準位が（１−	Ｃ

Ｌ）ｎ−２で，Ｅn の準位が（１−ＣＬ）ｎ−２	(ＦＬ+ＣＬ)ｎ−

２＝ＦＬ（１−ＣＬ）ｎ−2であるとき，既存の情報の起点(Ｅ

１，Ｅ２，Ｅ３，Ｅ４，Ｅ５・・，Ｅn-1,)の視点に立っ

て，新たなＥn と準位１／ＦＬで，コヒーレントで悉皆

的に融合する．	

既存の情報の起点の準位は（１−ＣＬ）ｎ−２	−ＣＬ（１−

ＣＬ）ｎ−２	に，Ｅn	の準位は	ＦＬ（１−ＣＬ）ｎ−２	+ＣＬ

（１−ＣＬ）ｎ−２	に変わる．	

１２	『人間の全方位の持続可能な思考と行動のモデル』	

（Model of Omni-directional Thinking and Action of Human 
for Sustainability）を考える	
12．1		全方位の思考と行動をバランスよく，自己完結的

に実行して，全方位の営みに普遍性と発展性を確保する

ことが必要不可欠である	

	 われわれが，営みの全方位において,環境の淘汰圧に対

する自由度が高く，環境の変化に中立的な経験と学習の

認知，思考と行動，評価・感情を自己完結的に実現する

ためには，「起(begin)」「承(succeed)」「転(change)」「結
(conclude)」のプロセスからなる全方位の思考と行動を
バランスよく，自己完結的に実行して，全方位の営みに

普遍性と発展性を確保することが必要不可欠である.		

12．2	 	起(begin)＝生成	：	アクションを重ねて,循環的
なストーリー線を紡ぎ出し,高深度・広域・高次の知識と

行動を形成して蓄積しながら,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.	

12．2．1		[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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：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	

12．2．2	 	[多能なイニシアティブと英明なコーディネー

ションを確保する]	 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」（ＸorＹ）：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して課題を掘

り下げる	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：多能化をめざ
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して個人やリーダーが自己の能力の限界を打破して課題

を拡張する	

12．2．3	 	[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」（ＸorＹ）：現に生存する
時間・空間領域での生存と進化の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」（ＸandＹ）：より大きな時
間・空間領域での生存と進化のコンセプトを構築し,実

行・検証して更新する	

12．3		 承(succeed)＝継続	：	経験と学習を重ねて,循環
的なストーリー線を紡ぎ出し，高深度・広域・高次の知識

と行動を形成して蓄積しながら，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.	

12．3．1		[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」（ＸorＹ）：事業分野の深
さを追求する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：事業分野の拡
がりを追求する	

12．3．2		 [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」（ＸorＹ）：機能分野の深
さを追求する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：機能分野の拡
がりを追求する	

12．3．3	 	[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」（ＸorＹ）：知見分野の深
さを追求する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：知見分野の拡
がりを追求する	

12．4		 転(change)＝変化	：	部分と全体の整合化へ擦り
合わせを重ね,循環的なストーリー線を紡ぎ出し，高深

度・広域・高次の知識と行動を形成して蓄積しながら，前

なる[承＝継続]を想起し,次なる	[結＝収束]を想像し予

期して,テーマに有意な高深度・広域・高次の一般的な

（general）知識と行動を構成する	
	 「部分と全体の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.	

12．4．1	 	[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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：人為の自然の
ルールへの適合度を上げる	

12．4．2	 	[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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：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	

12．4．3		 [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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：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	

12．5	 	結(conclude)＝収束	：	能力開発と人材育成を重
ねて,循環的なストーリー線を紡ぎ出し，高深度・広域・

高次の知識と行動を形成して蓄積しながら，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

マに有意な高深度・広域・高次の一般的な（general）知識
と行動を実行に移すと共にテーマに有意な高深度・広域・

高次の一般的な（general）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.	

12．5．1	 	[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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：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	

12．5．2		 [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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：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	

12．5．3		 [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」（ＸorＹ）：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」（ＸandＹ）：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	 	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 【２０１８・６・２９】	
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Abstract 

Previous studies have suggested that Japanese people place 

weight on auditory information in multisensory perception 

of affective and phonetic information. Is this because each 

type of perception shares the same integration process? To 

examine this hypothesis, we conducted three studies on the 

commonality between audiovisual perception of affective 

and phonetic information. Study 1 investigated the 

correlation between weighting on auditory information in 

audiovisual emotion perception and that on audiovisual 

phoneme perception using adult Japanese and Dutch 

speakers. The results showed that the correlation coefficient 

was low, suggesting that these two types of audiovisual 

perception have no relationship in the integration process. 

Study 2 explored the developmental changes in audiovisual 

perception of affective and phonetic information with 

Japanese-learning 5- to 12-year-olds and demonstrated that 

the developmental patterns were different between ages and 

in direction. In Study 3, we examined whether the 

incongruency of audiovisual phoneme information can affect 

emotion perception or vice versa with adult Japanese 

speakers. The results showed that each type of perception 

was not affected by the other types of perception. Overall, 

the results suggest that audiovisual perception of affective 

and phonetic information are processed independently and 

that the tendency of Japanese individuals to place greater 

weight on audiovisual information may be caused by another 

factors. 
 
Keywords ―  Multisensory, Audiovisual Integration, 

Emotion, Phoneme 

 

1. Introduction 

It is important to properly recognize other’s emotion 

for smooth communication. Such communicative cues come 

from both facial and vocal cues. The emotional value of 

vocal cues can affect the categorization or perception of 

facial expression [1] and vice versa [2][3]. Thus, emotion is 

perceived by the integration of information from facial 

(visual information) and vocal (auditory information) cues. 

Moreover, such audiovisual integration is also observed in 

the processing of linguistic information: phoneme perception. 

A famous example is the McGurk effect [4]: when sound 

/ba/ (/pa/) is played over lip movements for /ga/ (/ka/), /da/ 

(/ta/) can be perceived by a listener. This phenomenon 

reflects the fact that humans’ perception of speech sound is 

affected by lip movements. Thus, phoneme also is perceived 

by the integration of information from facial and vocal cues. 

Recent studies have suggested that the way of the 

audiovisual integration varies depending on the perceiver’s 

cultural background. When people judge others’ emotion 

from short movies, Japanese adults tend to be influenced by 

vocal expression, while Dutch adults are affected by facial 

expression [5]. These results suggest that Japanese people 

place weight on auditory information in emotion perception 

to a greater extent than Dutch people in audiovisual 

integration. Such a cultural difference has also been reported 

in the context of phoneme perception. For instance, 

Sekiyama and Tohkura’s study [6] reported that the McGurk 

effect was induced more frequently in English speakers than 

in Japanese speakers1. That is, Japanese people are less 

affected by lip movement in audiovisual phoneme 

perception than English speakers. Moreover, another study 

revealed the McGurk effect in English speakers increases 

during childhood, while that of Japanese speakers does not 

[7]. 

Given these findings, it can be stated that Japanese 

people are less influenced by visual information from facial 

cues and that they place weight on auditory information 

from vocal cues in both emotion perception and phoneme 

perception. It is interesting that such a similar tendency can 

be observed in different types of perception. Why do 

Japanese people perceive both emotion and phoneme 

weighting with respect to auditory information? There are 

                                                        
1  These previous studies [6][7] targeted two different 

language speakers, not people of different cultures. However, 

given the case of Japan, we consider people with a Japanese 

cultural background can be equated with Japanese native 

speakers. 
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two possible hypotheses. The first hypothesis is that 

audiovisual perception of affective and phonetic information 

share the same process in which visual and auditory 

information are integrated (Figure 1A). The alternative 

hypothesis is that there is an independent integration process 

for each process (Figure 1B), whereby other cultural factors 

may affect Japanese people’s culturally specific way of 

audiovisual integration. 

To examine which possibility holds true, we explored 

the commonality of audiovisual emotion perception and 

phoneme perception from the following three perspectives: 

First, we conducted both an audiovisual emotion perception 

task and a phoneme perception task with adult Japanese and 

Dutch people and calculated the correlation coefficient to 

determine a potential relation in these audiovisual 

perceptions in Study 1. Second, we focused on the 

acquisition process of audiovisual integration and compared 

the developmental patterns for these types of perception with 

Japanese children from 5 to 12 years old in Study 2. Finally, 

we conducted a more direct investigation in Study 3, where 

we examined whether the incongruency of audiovisual 

phoneme information can affect audiovisual emotion 

perception or vice versa in adult Japanese people. 

 

Figure 1  Two models of audiovisual integration 

in perception of affective and phonetic information 

 

2. Study 1: Correlation between audiovisual 

emotion perception and phoneme 

perception 

2.1 Purpose of Study 1 

The aim of Study 1 is to examine whether audiovisual 

emotion perception and audiovisual phoneme perception are 

correlated. 

2.2 Method 

2.2.1 Participants 

The participants composed Japanese participant and 

Dutch participant groups. The Japanese participants were 50 

undergraduate students of Tokyo Woman’s Christian 

University (age: M=20.0, SD=2.6), and the Dutch 

participants were 50 undergraduate and graduate school 

students of Leiden University (age: M=20.6, SD=2.9). All 

participants in the Japanese participant group and the Dutch 

participant group spoke Japanese and Dutch as their native 

language, respectively. They were all recruited in each 

university. 

2.2.2 Apparatus 

     The experimenters used a 15-inch laptop to present and 

control audiovisual stimuli through Hot Soup Processor 3.4 

(Onion software). The participants were seated in front of a 

laptop at a distance of about 50 cm. Visual stimuli were 

displayed in the middle of the monitor with a 640×480 pixel 

resolution (12.2×16.3 cm size on the display). Sound stimuli 

were presented through headphones (HDA300, 

SENNHEISER) at approximately 70 dB SPL at most, which 

was adjusted using headphone amplifiers (DAC-HA200, 

ONKYO). 

2.2.3 Stimuli and Procedure 

     The experiment was conducted in an experimental 

laboratory at Tokyo Woman’s Christian University or Leiden 

University. 

[Emotion perception task] Audiovisual stimuli were short 

movies in which a female actor (one of two native Japanese 

and two Dutch speakers) expressed her emotions. In each 

movie, the actor expressed happiness or anger in her face 

and voice. The linguistic vocal information was emotionally 

neutral (“Hai, moshimoshi” in Japanese and “Hallo, daar 

ben je” in Dutch (Hello) / “Sayonara” in Japanese and “En 

goede dag” in Dutch (Good-bye) / “Korenani” in Japanese 

and “Hey, wat is dit?” in Dutch (What is this?), or 

“Sounandesuka” in Japanese and “Eh, is dat zo?” in Dutch 

(Is that so?)). A total of 64 movies (two languages × two 

actors × four emotions (congruent movies: AngryFace / 

AngryVoice, HappyFace / HappyVoice; incongruent movies: 

AngryFace / HappyVoice; HappyFace / AngryVoice)) × four 

utterances) were used as test stimuli (Figure 2). In addition, 
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two other movies in which a Japanese actor expressed 

emotion were used as practice stimuli to check whether 

participants pressed the key properly. 

In each trial, a fixation point was displayed at the 

center of the monitor for 500 ms, and a signal sound (a 440 

Hz pure tone lasting 100 ms) was played simultaneously. 

After 500ms from the onset of the presentation of the 

fixation point, a movie and a blank display were presented 

successively. Participants were asked to judge whether the 

woman was happy or angry and to respond by pressing a key 

(D or K). After 500 ms from the participant’s response, the 

next test trial began. A total of 64 test trials, including 32 

congruent trials and as many incongruent trials, were 

conducted, following two practice trials. The order of test 

trials was randomized. 

 

Figure 2  An example of audiovisual stimuli in the 

emotion perception task 

 

[Phoneme perception task] 

Audiovisual stimuli were short movies in which an 

actor (one of six native Japanese and six Dutch speakers) 

pronounced one syllable (/ka/, /pa/ or /ta/). The 24 

audiovisual stimuli were congruent in lip movement and 

sound (two languages × six actors × two syllables2). The 

twelve movies were incongruent stimuli in which a sound 

/pa/ was combined with a lip movement /ka/ (Figure 3). 

In each trial, a fixation point was displayed at the 

center of the monitor for 800 ms, and a signal sound (a 440 

Hz pure tone lasting 100 ms) was played simultaneously; 

then, a blank display was presented 500 ms. After 1300 ms 

from the onset of the presentation of the fixation point, a 

movie and a blank display were presented successively. 

                                                        
2 To equalize the number of congruent trials with that of 

incongruent trials, we adopted two of three syllables for each 

speaker. As a result, each syllable was pronounced four times 

in the whole congruent trials. 

Participants were asked to judge whether the speaker said 

/ka/, /pa/, or /ta/ and to respond by pressing a key (Z, V, or 

M). After 500 ms from the participant’s response, the next 

test trial began. Each congruent movie was presented once 

(24 congruent trials), while each McGurk type movie was 

presented twice (24 McGurk trials), resulting in a total of 48 

test trials. Congruent trials were included in order to avoid 

response bias among participants. The order of test trials was 

randomized. 

 

Figure 3  An example of audiovisual stimuli in the 

phoneme perception task 

 

2.3 Results and Discussion 

[Emotion perception task] The voice responses, which 

indicate the rates of participants’ emotion judgement based 

on the speaker’s voice, are shown in Figure 4. To examine 

cultural differences, we performed a Group (Japanese 

participant, Dutch participant) × Language (Japanese stimuli, 

Dutch stimuli) × Emotion (congruent, incongruent) 

three-way ANOVA on the voice responses. Since the 

second-order interaction (F(1, 98)=100.11, p<.001, ηp
2=.51) 

was significant, we conducted a Group × Language ANOVA 

on each emotion trial. For incongruent trials, the simple 

interaction between Group and Language (F(1, 98)=148.13, 

p<.001, ηp
2=.60) was significant. Shaffer’s post hoc t-tests 

revealed that Japanese participants’ voice responses to 

Japanese incongruent stimuli were higher than those of 

Dutch participants (p<.001). By contrast, the voice responses 

to Dutch incongruent stimuli did not differ between Japanese 

and Dutch participants (p=.313). Such a cultural difference 

was not observed for the congruent stimuli for both the 

Japanese and Dutch stimuli (F(1, 98)=0.19, p=.663, ηp
2=.00). 

Table 1 shows the voice responses in each combination of 

audiovisual information. Thus, the results demonstrated that 

Japanese participants judged emotion weighing on voice 

more than Dutch participants, replicating results in previous 
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studies [5]. 

 

Figure 4  Voice response rates in the emotion perception 

task 

 

[Phoneme perception task] Regarding the responses to the 

McGurk trials, we regarded participants’ /ka/, /ta/, /pa/ 

responses as visual, fusion, and auditory responses, 

respectively. We present participants’ rates for each type of 

response in Figure 5. To examine cultural differences in 

weighting auditory information, we performed a Group × 

Language mixed-factor ANOVA on auditory responses. The 

main effect of Group was marginally significant (F(1, 

98)=3.69, p=.057, η2=.04), suggesting that Japanese 

participants’ auditory responses were slightly higher than 

those of Dutch participants. A two-way ANOVA on visual 

responses revealed the main effects of Group (F(1, 98)=5.44, 

p=.021, ηp
2=.05) and Language (F(1, 98)=76.18, p<.001, 

ηp
2=.44). A two-way ANOVA on fusion responses revealed 

the main effect of Language (F(1, 98)=50.23, p<.001, 

ηp
2=.34). However, fusion responses did not differ between 

Groups (F(1, 98)=0.59, p=.446, ηp
2=.01). 

For congruent trials, we performed a Group × 

Language mixed-factor ANOVA on accuracy. Japanese 

participants’ accuracy was higher than that of Dutch 

participants (F(1, 98)=6.57, p=.012, ηp
2.=04). The accuracy 

of participants in both groups was higher for Japanese 

stimuli than for Dutch stimuli (F(1, 98)=4.20, p=.043, 

ηp
2=.03). 

Thus, the occurrence of fusion responses was not 

different between cultures. However, considering that 

Japanese participants responded based on visual information 

to a lesser extent and depended on auditory information to a 

greater extent than Dutch participants, the results of the 

present study show that Japanese participants place greater 

weight on auditory information than Dutch participants, as 

shown in previous studies [6][7]. 

  

Figure 5  The rate of each response in McGurk trials 

(Left: Japanese Stimuli, Right: Dutch Stimuli) 

 

[Correlation between two tasks] To explore the relation 

between two types of audiovisual perception, we calculated 

Pearson’s correlation coefficients between the emotion 

perception task and the phoneme perception task (Table 2). 

For Dutch participants, there was no significant correlation 

between the voice responses in the emotion perception task 

and the auditory responses in the phoneme perception task. 

For Japanese participants, the correlation coefficient between 

voices responses between these two tasks was significant 

only when they viewed Dutch stimuli. This may suggest that 

Japanese people who tend to place greater weight on 

auditory information in emotion perception are more 

affected by visual information than phoneme perception 

information compared with Dutch people. However, 

considering that Japanese participants’ voice responses to 

Dutch stimuli were very small (only 4%), this correlation 

coefficient is not reliable to support the hypothesis that 

audiovisual perception of affective and phonetic information  

share the same integration process. 

Table 2  Correlation coefficients between two tasks 

(Emotion: Voice response rate 

Phoneme: Auditory response rate) 

Japanese Participant  Dutch Participant 

 

All Japanese Stimuli Dutch Stimuli

.30 .18 .49

AngryFace

AngryVoice

HappyFace

HappyVoice

AngryFace

HappyVoice

HappyFace

AngryVoice

AngryFace

AngryVoice

HappyFace

HappyVoice

AngryFace

HappyVoice

HappyFace

AngryVoice

Japanese Participant 100% 92% 6% 59% 99% 95% 2% 7%

Dutch Participant 98% 97% 4% 5% 99% 97% 6% 5%

Japanese Stimuli Dutch Stimuli

All Japanese Stimuli Dutch Stimuli

-.19 -.18 -.14

Table 1  Voice response rates in each combination in the emotion perception task 

* *** 
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We should note that previous studies have revealed 

that integration processes can be acquired during childhood 

[7][8]. Accordingly, it may be useful to consider the 

possibility that this relationship can be observed in 

development. Thus, Study 2 investigated this possibility by 

conducting similar tasks with children. 

 

3. Study 2: The Development in audiovisual 

emotion perception and phoneme 

perception 

3.1 Purpose of Study 2 

The purpose of Study 2 is to compare a developmental 

path of audiovisual emotion perception with that of 

audiovisual phoneme perception and to investigate the 

correlation coefficient for each age group. 

 

3.2 Method 

3.2.1 Participants 

The participants were 82 5- to 6-year-olds (M=5.6; 

SD=0.5), 92 7- to 8-year-olds (M=7.5; SD=0.5), 95 9- to 

10-year-olds (M=9.5; SD=0.5), and 80 11- to 12-year-olds 

(M=11.4; SD=0.5). All participants were native Japanese 

speakers, recruited from the National Museum of Emerging 

Science and Innovation (Miraikan), Tokyo, Japan. 

3.2.2 Stimuli and Procedure 

The experiment was conducted in an experimental 

laboratory at Miraikan. The apparatus was the same as that 

in Study 1. We adopted half of the movies (movies in which 

Japanese actors appeared) used in Study 1 as audiovisual 

stimuli in Study 2. As a result, the procedure was the same as 

that in Study 1 except that the number of test trials was half 

(the emotion perception task: 32 trials, the phoneme 

perception task: 24 trials). 

3.3 Results and Discussion 

[Emotion perception task] As with Study 1, we used voice 

responses as an index of auditory influence. To examine age 

differences, we performed an Age (5-6 y, 7-8 y, 9-10 y, 11-12 

y) × Emotion (congruent, incongruent) mixed-factor 

ANOVA on the voice responses. This revealed that the 

interaction between Age and Emotion (F(3, 345)=9.32, 

p<.001, ηp
2=.08) and the main effects of Age (F(3, 

345)=18.81, p<.001, ηp
2=.14) and Emotion (F(1, 

345)=3047.78, p<.001 , ηp
2=.90) were significant. 

A simple main effect analysis showed that voice 

responses were different among ages for both incongruent 

(F(3, 345)=14.38, p<.001) and congruent (F(3, 345)=5.37, 

p=.001) trials. Shaffer’s post hoc t-tests revealed that 5- to 

6-year-olds’ and 7- to 8-year-olds’ voice responses were less 

than those of 9- to 10-year-olds and 11- to 12-year-olds and 

that 9- to 10-year-olds’ voice responses were less than those 

of 11- to 12-year-olds in incongruent trials. Overall, voice 

responses increased with development during childhood 

(Figure 6). Table 3 shows voice responses for each 

combination of audiovisual stimuli. In congruent trials, 5- to 

6-year-olds’ voice responses were less than those of 7- to 

8-year-olds, 9- to 10-year-olds, and 11- to 12-year-olds. 

 

Figure 6  The developmental path of children’s voice 

response rates in incongruent trials in the emotion 

perception task 

 

Table 3  Children’s voice response rates in each 

combination in the emotion perception task 

 

 

 

[Phoneme perception task] Regarding responses for McGurk 

trials, we regarded participants’ /ka/, /ta/, /pa/ responses as 

visual, fusion, and auditory responses, respectively. We show 

participants’ auditory responses in Figure 7 and 8. The 

one-way ANOVA on auditory responses showed no 

significant differences among age groups of children (F(3, 

345)=1.05, p=.367, η2=.01). This tendency was also 

observed for visual responses (F(3, 345)=0.1357, p=.939, 

η2<.01) and fusion responses (F(3, 345)=1.35, p=.258, 

η2=.01). 

AngryFace

AngryVoice

HappyFace

HappyVoice

AngryFace

HappyVoice

HappyFace

AngryVoice

5-6y 93% 94% 15% 19%

7-8y 98% 97% 18% 24%

9-10y 99% 95% 19% 38%

11-12y 99% 93% 24% 49%
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Regarding congruent trials, a one-way ANOVA 

revealed that the main effect of Age on correct responses was 

significant (F(3, 345)=4.30, p=.005, η2=.04). Shaffer’s post 

hoc t-tests revealed that 5- to 6-year-olds had fewer correct 

responses than other age groups. 

  

Figure 7  The developmental path of children’s 

auditory response rates in McGurk trials in the phoneme 

perception task 

 

 

Figure 8  The rate of each response in McGurk trials 

 

Thus, the results showed that the developmental path 

acquiring the manner of audiovisual integration differs 

between emotion perception and phoneme perception in two 

ways. First, the direction of development is different. In 

audiovisual emotion perception, the auditory influence 

increased. In contrast, the auditory influence decreased, and 

the visual influence increased in audiovisual phoneme 

perception together with the results of Study 1. Second, the 

age of development in audiovisual emotion perception 

differs from that in audiovisual emotion perception. 

[Correlation between tasks] To explore the relation between 

two types of audiovisual perception, we calculated Pearson’s 

correlation coefficients between the voice response rate in 

the emotion perception task and the auditory response rate in 

the phoneme perception task for each age group. A partial 

correlation was not significant when we controlled for each 

child’s age (r=.07). Moreover, any significant correlations 

were not observed in each group (Table 4). Thus, as with 

Study 1, no significant correlation coefficients were 

observed even for children. 

 

Table 4  Correlation coefficients between two tasks in 

each age group 

 

 

To summarize, Study 2 demonstrated that each 

developmental path of audiovisual integration was 

“process-specific.” Moreover, a correlation was not observed 

for either children or adults in Study 1 in the situation that 

they were shown Japanese stimuli. Thus, the results of Study 

2 do not support the hypothesis that audiovisual perception 

of affective and phonetic information share the same 

integration process. However, the results are no more than an 

indirect suggestion about the integration process itself. It is 

desirable to investigate the independence of the mechanism 

of audiovisual integration in affective and phonetic 

information more directly. Additionally, in our daily life, we 

often perceive others’ emotional expression and linguistic 

information simultaneously. Thus, we examine both 

audiovisual emotion perception and phoneme perception in a 

single trial in order to investigate the interaction between 

them in Study 3. 

 

4. Study 3: Interaction between audiovisual 

emotion perception and phoneme 

perception 

4.1 Purpose of Study 3 

The purpose of Study 3 was to examine the interaction 

between audiovisual emotion perception and phoneme 

perception in order to more directly explore the commonality 

of audiovisual integration. For this examination, we 

investigated whether the congruency of audiovisual stimuli 

of emotion or phoneme affects the other types of perception. 

In each trial, participants were shown a short movie in which 

one speaker pronounced syllables (last phoneme was /ka/, 

/ta/, or /pa/) expressing emotion. They were asked to judge 

5-6y .08

7-8y .01

9-10y .06

11-12y .13
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her expressed emotion and pronounced phoneme 

simultaneously. If emotion perception and phoneme 

perception share the integration process, the congruency of 

one type perception would affect the other type of perception. 

For example, if an audiovisual phonemic incongruent movie 

inducing the McGurk effect is shown, a participant may be 

affected by visual information and perceive emotion 

weighing on facial expression (Figure 9 top). Moreover, if an 

emotional incongruent movie is shown, a participant would 

perceive phoneme weighing on lip movements (Figure 9 

bottom).  

Alternatively, if each audiovisual integration is 

independent, emotion perception would not differ between 

phonemic congruent and incongruent stimuli, and phoneme 

perception would not differ between emotional congruent 

and incongruent stimuli (Figure 10).   

 

 

Figure 9  Expectation from the Sharing Model 

(numbers enclosed within a circle are corresponding to 

those in Figure 13 and 14)  

  

 

Figure 10  Expectation from the Independent Model 

 

4.2 Method 

4.2.1 Participants 

The participants were 50 undergraduate and graduate 

students of Tokyo Woman’s Christian University (age: 

M=18.8, SD=1.4). All participants spoke Japanese as their 

native language. They were all recruited in each university. 

4.2.2 Stimuli 

The audiovisual stimuli were short movies in which a 

female actor (four native Japanese speakers) said /aka/, /ata/, 

or /apa/ while expressing anger or happiness in her facial and 

vocal expression. Since it is difficult to express emotion in 

one syllable, we added /a/ to /ka/, /ta/, and /pa/. As in Study 1 

and Study 2, the combination of facial and vocal emotion 

was congruent (AngryFace / AngryVoice, HappyFace / 

HappyVoice) or incongruent (AngryFace / HappyVoice, 

HappyFace / AngryVoice). As for phonemes, we used four 

types of combination (congruent: /aka/, /ata/, /apa/; 

incongruent (McGurk): visual /aka/ + auditory /apa/). That is, 

64 (four actors × 4 emotions × 4 phonemes) movies were 

used as audiovisual stimuli (Figure 11). Each congruent 

phoneme stimulus was shown once (48 movies = 48 trials), 

while each McGurk stimulus was shown three times (16 

movies × 3 = 48 trials) in order to present congruent and 

incongruent stimuli at the same time. Accordingly, a total of 

96 trials were conducted, as described in the Procedure 

section. 

 

 

Figure 11  Audiovisual stimuli in Study 3 

(In case of Angry Face) 

 

4.2.3 Procedure 

Study 3 was conducted in the experimental laboratory 

at Tokyo Woman’s Christian University. The apparatus was 

the same as that in Study 1 and 2. In each trial, a fixation 

point was displayed at the center of the monitor for 800 ms, 

and a signal sound (a 440 Hz pure tone lasting 100 ms) was 

played simultaneously. After 1000 ms from the onset of the 

presentation of the fixation point, an audiovisual stimulus, 

the first instruction sentence, and the second instruction 

sentence display were presented successively (Figure 12). 
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For the half of participants, the first instruction was to judge 

whether the speaker’s emotion was happy or angry and to 

press the corresponding key (E or U). Unlike Study 1 and 2, 

they were instructed to judge emotion based on the voice 

despite watching a face during trials in order to unified the 

attended modality between emotion perception and phoneme 

perception. After the response to the first instruction, as a 

second instruction, the participants were asked to judge 

which phoneme the speaker said, /aka/, /ata/, or /apa/ and to 

press the corresponding key (Z, V, or M). The other half of 

participants were asked to judge them in the reverse order 

(with the first instruction being phoneme judgement and the 

second instruction being emotion judgement). After the 

second response, the next test trial began. Thus, the 

participants judged both emotion perception and phoneme 

with respect to one movie simultaneously. In total, 96 test 

trials were conducted, and the order of test trials was 

randomized. 

 

 

Figure 12  A flow of a trial 

 

4.3 Results and Discussion 

The effect of phonemic incongruency on emotion perception 

The results are shown in Figure 13. To investigate the impact 

of audiovisual phonemic information on audiovisual 

integration of emotional information, we conducted a 

Phonemic Congruency (phonemic congruent, phonemic 

incongruent) × Emotional Congruency (emotional congruent, 

emotional incongruent) within-subjects ANOVA (within 

subjects) on the accuracy of emotion perception. The main 

effect of emotional congruency was significant (F(1, 

15)=66.35, p<.001, ηp
2=.82), suggesting that emotion 

perception from voice was inhibited by facial expression in 

emotional incongruent stimuli and that such perception was 

more difficult than congruent stimuli. However, the 

interaction (F(1, 15)=2.00, p=.178, ηp
2=.12) and the main 

effect of Phonemic Congruency (F(1, 15)=0.81, p=.383, 

ηp
2=.05) were not significant. Thus, audiovisual emotional 

perception was not affected by phonemic audiovisual 

incongruency in both the emotional congruent and 

incongruent trials. 

 

Figure 13  An accuracy in emotion perception 

 

The effect of emotional incongruency on phoneme 

perception   The results are shown in Figure 14. To 

investigate the impact of audiovisual emotional information 

on phonemic audiovisual integration, we compared the 

accuracy of phoneme perception in phonemic congruent 

trials and the occurrence of the McGurk effect in phonemic 

incongruent trials between emotional congruent and 

incongruent stimuli. The accuracy of phoneme perception in 

phonemic congruent trials did not significantly differ 

regardless of emotional congruency (t(15)=1.38, p=.188, 

d=.52). Regarding phonemic incongruent trials, the fusion 

responses (t(15)=0.53, p=.604 d=.09), auditory responses 

(t(15)=0.54, p=.596), and the responses (t(15)=0.14, p=.891 

d=.07) were not significantly different between emotional 

congruent and incongruent stimuli. Thus, audiovisual 

emotional perception was not affected by phonemic 

audiovisual incongruency in both the emotional congruent 

and incongruent trials. 

  

Figure 14  The results of phoneme perception 

 

To summarize, the results of Study 3 suggest that the 

incongruency of audiovisual information does not affect 

other types of perception: there is no interaction between 

audiovisual emotion perception and phoneme perception. 

 

5. General Discussion 

This study aimed to examine the commonality of 

audiovisual emotion perception and phoneme perception in 
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three aspects: the characteristics of audiovisual integration in 

Japanese adult people, the developmental pattern, and the 

interaction of each perception. The results of Study 1 

showed that there was no significant correlation between 

weighting on auditory information in audiovisual emotion 

perception and that in audiovisual phoneme perception in 

Dutch people. However, a significant correlation was 

observed only when Japanese participants were shown 

Dutch stimuli. Thus, the results in Study 1 were mixed. 

Study 2 demonstrated that the way of audiovisual integration 

in emotion perception develops during childhood in a 

different way from phoneme perception. Regarding emotion 

perception, the visual influence decreases and the auditory 

influence increase from the age of 5 to 12 years. In contrast, 

the rate of visual or auditory influence in audiovisual 

phoneme perception remains the same. Additionally, there 

was no significant correlation coefficient for each of the age 

groups. In Study 3, we examined whether the incongruency 

of phonemes affects audiovisual emotion perception and 

vice versa. The performance of audiovisual emotion 

perception did not differ between the congruency and 

incongruency (McGurk stimuli) of the actor’s pronouncing 

phoneme. Moreover, the performance of audiovisual 

phoneme perception was the same regardless of the actor’s 

emotional congruency. Overall, the results of the present 

study support the hypothesis that audiovisual perception of 

affective or phonetic information is processed independently 

(Figure 1B). Therefore, the reason why Japanese people 

place weight on auditory information can be explained by 

other mechanisms. 

Although both affective and phonetic information is 

conveyed through visual information from face and auditory 

information from voice, their integration processes are 

different and independent, as demonstrated in the present 

study. There can be two differences between these two types 

of perception. First, the way of perceiving and expressing 

emotion is variable depending on the individual’s 

communication manner. For example, expression of 

negative emotion may be natural in one culture, while it may 

be considered impolite in another culture, such as Japanese 

culture [9]. However, the way of perceiving and 

pronunciation of the phoneme is not dependent on the 

manner of expression as perceivers do not need to determine 

whether it is true or false. Second, for perception of affective 

and phonetic information, other aspects within same 

modality may be required. Lipreading skill may be 

independent of the recognition of facial expression, 

considering that lipreading skills develop later than the 

perception of facial expression [10]. Moreover, phoneme is 

segmental information of speech sound, while vocal emotion 

is conveyed by suprasegmental information. As 

demonstrated in previous studies using fMRI, fNIRS, and 

EEG, it is possible that segmental and suprasegmental 

information are processed in different brain areas [12]. 

Considering these characteristics of audiovisual perception, 

some audiovisual integration can exist simultaneously along 

with readable information. 

Nonetheless, it should be noted that the results of the 

present study do not confirm that Japanese tendency of 

weighting vocal expression and their characteristics of 

audiovisual phoneme perception are totally irrelevant. 

Therefore, future research should investigate factors which 

can induce cultural difference in audiovisual integration. For 

example, it is useful to examine the relationship between 

gaze patterns on faces and audiovisual integration. Cultural 

difference in such gaze patterns [13] may have affect 

audiovisual perception. Additionally, we should reveal 

whether cultural differences is caused by people's culture or 

their languages. To shed light on these mechanism, it may be 

important to investigate factors shaping the way of 

audiovisual integration. 
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Abstract 
It is known that even a non-human object which acts socially 

can evoke strong animacy. In this study, we predict that people 

may feel animacy from such an object more strongly than 

from a human-like object even when both objects act socially 

in a similar fashion. We preliminarily investigated this 

possibility by comparing the effects of animacy among 

movies of two human-like illustrations, those of two simeji 

mashrooms, and those of two matchsticks; all the objects in 

the movies moved so that they came close to or departed from 

each other in a pair. 

The result of our experiment showed that participants 

regarded human-like illustrations as having most human-like 

appearance out of the three objects; on the other hand, when 

they watched the movies of these objects’ approaching each 

other, participants most highly estimated simeji mashrooms as 

having feelings out of the three. These results suggest that 

even a non-human object which does not have completely 

human-like appearance can evoke strong animacy when it acts 

socially. 

Keywords ―  Animacy, emotion recognition, non-

human object, meaningfulness 

 

1. はじめに 

  生物ではない物体に生物らしさ(ヒトらしさ)を感じ

ることはアニマシー知覚として知られ，古くから研究

されてきた．例えば Heider & Simmel (1944)[1]で

は，複数の簡単な幾何学図形(○や△)の動きから，社

会的な関係性(△が○の邪魔をしている，等)を実験参

加者が知覚したことが報告されている．このように心

理学の分野では，簡単な幾何学図形であっても，動き

を与えることでアニマシーを喚起させることが可能な

ことが示されている[2]．これらの研究が示唆するよ

うに，必ずしもヒトのような形状をしていない対象に

対しても，アニマシーが知覚される場合が存在する．

一方で，対象がヒトらしい形態をもっていることを，

ヒトがアニマシーを感じる条件として挙げている研究

も存在する[3]． 

 たとえば，図 1 の添い寝しめじは，ツイッターで紹

介され話題になった画像を再現したものである．しめ

じ同士に社会的な関係性(親子が添い寝している，等)

を感じたユーザーがしめじの感情を認知している(愛

し合っている，等)ことが，ツイートへの反応から読み

取れる．この例を踏まえると，形状の点で必ずしもヒト

に類似しているわけではないしめじからでも，社会的

な関係性が想起され，結果的にアニマシーが強く知覚

されると考えられる．では，形状の点でヒトに類似した

対象よりもそうではない対象に対して，社会的な関係

性やアニマシーがより強く知覚される可能性はあるの

だろうか？ この可能性について検討した先行研究は

我々の知る限り存在しない．そこで，本研究ではヒトと

の類似度が異なると想定される 3 種の対象を用いて，

この可能性を実験により探索的に検討することを目的

とした． 

 

2. 方法 

 30 名(平均 20.8 歳)の学生・院生が実験に参加した．

実験は 9 枚の静止画を見る静止画フェーズと 18 種の

動画を見る動画フェーズに分かれていた．参加者は各

静止画と動画の閲覧後に「形状から感じられるヒトら

しさ」(以下，形状質問)と「対象が感情をもっているか」

(以下，感情質問)という質問項目に対して，それぞれ

VAS(Visual Analog Scale)を用いた 101 件法で回答し

た．実験刺激の提示順はそれぞれのフェーズ内でラン

ダムとした． 

静止画フェーズにおける実験刺激は図 2 のものを用

いた(以下，左から，人型，しめじ，マッチ)．全 9 枚の

画像のうち，これら 3 枚を除く 6 枚の画像はディスト

ラクタであった． 

 

図 1 添い寝しめじ画像を再現したもの 
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動画フェーズでは，1 対の人型，しめじ，マッチを近

づける動画を用いた．動画は，42 枚の静止画を短時間

表示するストップモーションアニメの方式を用いて制

作された(図 3)．この動画を，通常通り再生したものを

「近づける動画」，逆再生したものを「離す動画」とし

た．動画の長さはそれぞれ 10 秒間であった．全 18 種

の動画のうち，これら 6 種(対象物 3 種×動作 2 種)以

外の 12 種はディストラクタであった． 

 

3. 結果 

 形状質問の結果を図 4 上に，感情質問の結果を図

4 下に示す．両質問に対して，対象要因(人型・しめじ・

マッチの 3 水準)とメディア要因(静止画・近づける動

画・離す動画の 3水準)を独立変数，質問の回答値を従

属変数として 2要因分散分析を行った1． 

形状質問では，対象とメディアの間に有意な交互作

用がみられた(F(3.02, 116) = 3.02,p < .05)．さらに

下位検定の結果，すべてのメディア要因において，人型

がしめじよりも有意に高い値を示し(静止画: t(29) = 

4.63,p < .001, 近づける動画: t(29) = 6.87,p < .001, 

離す動画: t(29) = 4.82, p < .001)，近づける動画と

離す動画において，しめじがマッチより有意に高い値

を示した(それぞれ t(29) = 2.792,p < .001, t(29) = 

2.058, p < .05)． 

感情質問では，対象とメディアの間に有意な交互作

用がみられた(F(3.15, 116) = 4.995, p < .01)．下位

検定の結果，近づける動画においてはしめじが人型よ

りも有意に高い値を示した(t(29) = 2.205, p < .05)．

静止画では，有意ではないが人型の方がしめじよりも

                                                   
1 Greenhouse-Geisser法を用いて自由度調整を行った． 

評定値が高かったのに対し，近づける動画では，しめじ

の方が人型よりも評定値が高くなっており，評定値の

逆転が見られた． 

 

4. 考察 

  以上より，形状の点ではしめじより人型がヒトらし

いと評価されているものの，社会的な関係性を想起さ

せる動きを伴うと，人型よりしめじに対して強く感情

を認知することが明らかとなった．さらに，この現象

は，同じような形状をもつものの，しめじよりもヒトと

の類似度が低いマッチには見られなかった．この結果

は，形状の点でヒトにある程度似た対象が社会的な関

係性を想起させる動きを示す場合に，より強いアニマ

シーが喚起される可能性を示唆しているが，この可能

性を検討するには今後さらなる検討が必要である． 
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図 2 静止画刺激 

図 3 動画刺激で使われた画像の一部 

図 4 上：形状質問における評定の平均値 

下：感情質問における評定の平均値 
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Abstract 
The present study proposes an automatic item generation 

system which creates the two types of combinational items, 

the subject(noun)-predicate(verb) combinations and the 

object(noun)-verb combinations, based on the co-occurrence 

frequencies between Japanese nouns and verbs. Those co-

occurrence frequencies have been computed by the statistical 

analysis of large scale Japanese language data from a previous 

study. 

The present system, first selects proper verbs which have 

high frequency with the initial input nouns to generate the 

correct combinational items. Then, the system selects nouns 

which have high frequency with the selected verbs to generate 

the other correct combinational items. In the next step, the 

system selects the nouns which have zero co-occurrence 

frequency with the selected verbs to generate the wrong 

combinational items. In those procedures, the difficulties of 

the correct items are controlled by the abstractness of the 

initial and selected nouns, while the difficulties of the wrong 

items are controlled by the similarities between nouns of the 

correct items and those of the wrong items.  

In a practical test consisting of the two types of generated 

combinational items, 54 university students were asked to 

answer whether each item was correct or wrong. The results 

show that the difficulties controlled in the system are 

sufficiently consistent with the correct answer ratios of the 

students. 
 
Keywords ―  Automatic Generation, Combinational 

Item 

 

1. 研究背景と研究目的 

近年，ICT 分野の急速な進歩に伴い，学校現場でも

学習支援システムや，CBT 試験(Computer-Based 

Testing)が導入され，より多くの問題を迅速かつ大量に

生成することが求められている．英単語の意味に関す

る自動作問領域ではすでに多くの研究[1,2,3,5,9]が発

表されているが，日本語に関する自動作問の研究はま

だ多くはない．たとえば，久田・前田 [7]は，ニュース

記事を用いた時事問題の自動作問システムを提案して

いる．また，林・垂水[8]では学習者が多肢選択問題を

作成，投稿して，それらの問題を学習者間で共有できる

自主学習素材共有システムを開発している．しかし，日

本語の語彙そのものに関する自動作問の研究はほとん

ど行われていないのが現状である． 

日本語の語彙テストとしては既に，朝日新聞社とベ

ネッセコーポレーションが共同で実施している「語彙・

読解力検定[6]」がある．この「語彙・読解力検定」で

は，一単語の意味を問う問題や，文章中の単語の意味を

問う問題を出題している．一方，清水・萩原 [11]では，

言葉の印象の理解が，人間の感情理解や比喩理解にお

いて大きな役割を果たすことが指摘されている．特に

動詞は名詞と共起することで，言葉の印象を大きく変

えることがある．そこで，この研究では名詞と動詞の組

み合わせを正しく理解できれば，言葉の深層に含まれ

る意図や事実を推測することができると仮定し，名詞

と動詞の組み合わせに対する印象の自動推定システム

を提案している． 

確かに，上記の研究で指摘されているように，単語の

意味は他の単語との組み合わせによって大きく変わっ

てしまうことが多い．特にこの変化は，名詞と動詞の組

み合わせにおいて顕著である．たとえば「走る」という

極めて基本的な意味の動詞でも，「車が走る」という表

現の場合と「緊張が走る」という表現の場合では，その

意味が異なっている．一方，「緊迫が走る」という表現

は，字面は似ていても適切な表現とは言えない．これら

の点を考慮すると，同じ「走る」という動詞がどんな名

詞と組み合わさると適切な表現になるのかという組み

合わせの問題が極めて重要であると言える． 

つまり，個々の単語の基本的な意味を知っているだ

けでは言語の理解能力としては不十分である．少なく

ともどの名詞とどの動詞の組み合わせが言語として意

味を成すかを知っていることは，言語を正しく話し書

くために必要不可欠な知識であると言える． 
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本研究では，特に名詞と動詞の組み合わせに着目し，

それらの組み合わせの適切さが理解されているかどう

かを測定するための「語彙組み合わせ問題」の作成を試

みる．本研究における「語彙組み合わせ問題」とは，例

えば「緊張が広がる」のような名詞と動詞の組み合わせ

語句が日本語として適切かどうかを答える問題形式を

意味する（以下では適切な組み合わせを正解，不適切な

組み合わせを誤りとする）． 

しかし，新聞や文学作品等で一般的に用いられる名

詞や動詞は各々数万を超えている．さらに，「主語と述

語」，「目的語と動詞」の場合では各々その組み合わせパ

ターンは異なっている．単に辞書を参照するだけで，名

詞と動詞の適切な組み合わせを組織的に構成し，組み

合わせ問題を作成することは極めて困難である．さら

に，問題作成では単なる大量生成ではなく，難易度が異

なる問題の生成が求められている[10]． 

本研究では，上記の問題を解決するため，新聞データ

（毎日新聞 1991 年-2008 年）や文学作品を含む大規模

言語コーパスから抽出した，三万以上の名詞と七万に

及ぶ動詞(表 1 参照)の組み合わせの共起頻度のデータ

ベースを用いて，名詞と動詞の「語彙組み合わせ問題」

を難易度別に自動的に作成できるシステムを提案する． 

 

表 1 本研究で用いた共起頻度データに含まれる 

異なる名詞と動詞の語数 

 
名詞（目的語）-を- 

動詞（述語） 

名詞（主語）-が- 

動詞（述語） 

名詞数 38,816 34,668 

動詞数 92,567 70,398 

 

本研究の前提として，既に，上記の日本語大規模コー

パスの言語統計解析に基づく，名詞，動詞，形容詞に関

する共起頻度データベースおよび，確率的言語知識構

造(潜在クラス群)が作成されている[4]．本研究で提案

するシステムでは，この共起頻度のデータベースと潜

在クラス群に基づく以下のような一連の手続きに従い，

正誤の語彙組み合わせ問題を難易度別に自動的に作成

する．   

 

2. 研究方法 

 前記の共起頻度データにおける日本語の語彙組み合

わせは「名詞（主語）が動詞（述語）」，「名詞（目的語）

を動詞」，「名詞（目的語）に動詞」三種類があるが，本

研究は自動作問の最初の試みとして，「名詞（主語）が

動詞（述語）」と「名詞（目的語）を動詞」二種類の組

み合わせについて，以下に示す手順で自動作問を行う．  

 

2.1抽象的な名詞から始める組み合わせの 

  自動作問 

この方法では，まず，抽象的な名詞を初期値として入

力することにより，同じ動詞を用いて，「抽象的な意味

を持つ語彙組み合わせ」と「具体的な意味を持つ語彙組

み合わせ」の二種類の組み合わせを作ることができる． 

今回は，まず「抽象的な意味を持つ語彙組み合わせ」

として 4 個の抽象的な名詞各々に 4 個の動詞を組み合

わせて 16 個の組み合わせを自動的に生成する．次に

「具体的な意味を持つ語彙組み合わせ」として，同じ 4

の動詞各々に4個の具体的な名詞を組み合わせて16個

の組み合わせを生成する．すなわち，「名詞（主語）が

動詞（述語）」，「名詞（目的語）を動詞」各々で 32 個

の組み合わせが自動的に生成されることになる． 

 

2.1.1 「名詞（主語）が動詞（述語）」の場

合の自動作問の手順 

「名詞（主語）が動詞（述語）」の場合の自動作問の

手順を図 1に示す． 

①まず，確率的言語構造を構成する潜在クラスのな

かから，比較的抽象的な名詞群の所属確率が高い潜在

クラスを複数個抽出する． 

②次に，上記の潜在クラスの一つをランダムに選定

し，そのクラスへの所属確率が高い名詞を任意個数選

出する．抽象度が高い名詞を用いると，難易度が高い組

み合わせを作ることができると期待される． 

例 1：「気運，機運，関心，緊張，緊迫，内圧」など 

③次に，これらの名詞の各々を主語として「が」で繋

がる共起頻度が高い動詞群を選出する． 

例 2：「走る，生まれる，盛り上がる，集まる， 

高まる」など 

④例 1 の名詞と共起頻度が高い動詞（例 2 の動詞）

を組み合わせると，以下のような比較的難易度の高い

問題が作成できる． 

例 3：「緊張が走る」，「機運が生まれる」，「気運が盛

り上がる」，「関心が集まる」，「内圧が高まる」 

⑤次に，例 2 の動詞群の中から，特に共起頻度の高

い動詞群を選別し，それらの動詞の主語として「が」で

繋がる共起頻度が高い名詞群を選出する． 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-30

545



 

図 1 抽象的な名詞から始める組み合わせの 

自動作問手順：「名詞(主語)が動詞(述語)」の場合 

 

⑥次は，⑤で選んだ名詞群から，比較的，抽象的な潜

在クラスでの順位が低い名詞（「車，子供，気持，人，

気分」等）を選出し，上記の動詞と組み合わせる．同じ

動詞に対して抽象度が低い名詞を組み合わせると，よ

り難易度の低い組み合わせを作ることができると期待

される． 

例 4：「車が走る」，「子供が生まれる」，「気持ちが盛

り上がる」，「人が集まる」，「気分が高まる」 

⑦さらに，②で選定したのと同じ潜在クラスに属す

る名詞群と③で選出した動詞群での共起頻度が 0 の組

み合わせを選び，誤り問題を作成する（例えば「緊迫が

走る」）．この誤り問題は，正しい組み合わせ（例えば

「緊張が走る」）と名詞が類似していて，かつ同じ動詞

（「走る」）を用いている．そのため正誤の判断がそれだ

け難しいと考えられる． 

 

2.1.2「名詞（目的語）を動詞」組み合わせの

自動作問の手順 

図 2 のように，「名詞（主語）が動詞（述語）」の場

合と同様の手続きで自動的に問題を作成する． 

 

 

図 2 抽象的な名詞から始める組み合わせの 

自動作問手順：「名詞(目的語)を動詞」の場合 

 

2.2具体的な名詞から始める組み合わせの 

  自動作問 

この方法では，2.1の方法とは逆に，具体的な名詞の

所属確率が高い潜在クラスに属する任意個の名詞群を

初期値として用いて問題を作成した．この方法では，ま

ず「名詞（主語）が動詞（述語）」，「名詞（目的語）を

動詞」それぞれ，4個の名詞，各々に 4個の動詞を組み

合わせて，16個の組み合わせを自動的に生成する.さら

にそれぞれ 2 個の組み合わせを追加し 2.1 の場合と合

わせて各々計 50個の組み合わせが生成される． 

この方法における「名詞（主語）が動詞（述語）」の

自動作問の手続きは図 3に示すとおりである． 

①まず，確率的言語構造で「名詞(主語)が動詞(述語)」

に対応した名詞の潜在クラスの中から比較的具体的な

名詞群の所属確率が高い潜在クラスを一つ選び，その

クラスへの所属確率が高い名詞を任意個数選出する． 

例 1：「大統領，議長，首相，書記」など 
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抽象的な意味の名詞を複数抽出する 
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頻度が高い動詞 

「緊張が走る」 
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の順位が低い名詞 
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「難局を打開する」 
 

「を」との共起頻度
が高く、抽象クラス
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V1, V2, V3, 打開する, V5, V6 

V7, V8 

共起頻度が 0 の組
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「複雑を打開する」 
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「驚きを打開する」 
 

「問題を打開する」 
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図 3 具体的な名詞から始める組み合わせの 

自動作問手順：「名詞(主語)が動詞(述語)」の場合 

 

②次に，これらの名詞の各々を主語として「が」で繋

がる共起頻度が高い動詞群を選出する． 

例 2：「訪問する，発表する，表明する」など 

③例 1 の名詞と共起頻度が高い動詞(例 2 の動詞)を

組み合わせると，以下のような比較的難易度の低い問

題が作成できる． 

例 3：「大統領が訪問する」，「議長が発表する」，「首

相が表明する」など 

④さらに，①で選定した潜在クラスとはまったく類

似しない別の具体的意味を持つ潜在クラスに属する名

詞群の中から，②で選出した動詞群との共起頻度が 0

の組み合わせを選び，誤り問題を作成する（例えば「ダ

ンプカーが訪問する」）．この誤り問題は，正しい組み合

わせ（例えば「大統領が訪問する」）とは名詞がまった

く異なっていながら，あえて同じ動詞(「訪問する」)を

用いている．そのため正誤の判断がそれだけ易しいと

考えられる． 

一方，「名詞（目的語）を動詞」の自動作問手順は図

4 に示すとおりである． 

 

 

図 4 具体的な名詞から始める組み合わせの 

自動作問手順：「名詞(目的語)を動詞」の場合 

 

①まず，確率的言語構造で「名詞(目的語)を動詞」に

対応した名詞の潜在クラスの中から比較的具体的な名

詞群の所属確率が高い潜在クラスを一つ選び，そのク

ラスへの所属確率が高い名詞を任意個数選出する． 

例 1：「水中，海上，歩道，交差点」など 

②次に，これらの名詞の各々を目的語として「を」で

繋がる共起頻度が高い動詞群を選出する． 

例 2：「泳ぐ，北上する，歩く，右折する」など 

③ ①で選んだ名詞と共起頻度が高い動詞(例 2 の動

詞)を組み合わせると，以下のような比較的難易度の低

い問題が作成できる． 

例 3：「水中を泳ぐ」，「海上を航行する」，「廊下を歩

く」，「交差点を右折する」など 

④さらに，①で選定した具体性の高い潜在クラスと

同じ潜在クラスに属する名詞群の中から②で選出した

動詞群との共起頻度が 0 の組み合わせを選び，誤り問

題を作成する（例えば「廊下を右折する」）．この誤り問

題は，正しい組み合わせ（例えば「交差点を右折する」）  

と名詞が類似していて，かつ同じ動詞(「右折する」)を

用いている．そのため正誤の判断がそれだけ難しいと

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「首相が訪問する」 
 

．．． 

「車が訪問する」 
 

全く類似しないクラス 

具体的な意味の名詞を複数抽出する 

「が」との共起
頻度が高い動詞 

同じ動詞を使う 

具体的な意味のクラス一つを抽出する 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

具体的な意味のクラス一つを抽出する 

「交差点を右折する」 
 

「路上を右折する」 
 

類似する名詞 

具体的な意味の名詞を 
複数抽出する 

「を」との共起
頻度が高い動詞 

同じ動詞を使う 

N1, 交差点, N3, 路上, N5, ．．． 

共起頻度が 0 の組
み合わせを選ぶ 
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考えられる． 

 

3. 実験方法 

以上の手順を用いて自動生成した問題に関して，シ

ステムが想定した難易度が，実際の人間の判断と一致

するかどうかを検証するため，大学一年生 54名を実験

参加者としてWeb 上で実験調査を実施した． 

実験材料としては上記 2.1 と 2.2 の手続きに従って

生成された，難易度が異なる組み合わせ項目を用いた.

「名詞(主語)が動詞(述語)」，「名詞（目的語）を動詞」

各々につき 50 項目を生成し，全部で 100 項目の実験

課題を作成した．実験参加者は各項目に対して，日本語

として「正しい」，「正しくない」，「分からない」，３つ

の選択肢から一つを選択した．また，以降の結果の集計

では，正解項目を正しい，誤り項目を正しくないと判断

した場合を正答とし，正解項目，誤り項目共に「分から

ない」を選択した場合はすべて正答に含めず，正答率を

計算した． 

 

4. 結果と考察 

4.1抽象的な名詞から始める組み合わせの 

実験結果 

4.1.1「名詞(主語)が動詞(述語)」の場合 

2.1.1 で作成した抽象的名詞群，具体的名詞群の正解

項目，誤り項目それぞれの正答率の平均値は表 2 に表

わすとおりである． 

この実験結果の正答率の逆正弦変化後の値に対して，

抽象・具体，正解項目・誤り項目の二元配置の分散分析

を行った結果，抽象・具体要因に有意水準 1 パーセン

トで有意差があり（ F(1, 29)=10.23, p=0.003, 

η
2
=0.25），正解項目・誤り項目要因（F(1, 29)=0.184, 

p=0.19, η
2
=0.04）及び交互作用（F(1, 29)=0.03, 

p=0.87, η
2
=0.0006）には有意差がなかった． 

 

表 2 「名詞(主語)が動詞(述語)」の正答率の平均値 

 正解項目 誤り項目 

 N Mean N Mean 

抽象的 

名詞群 
7 0.642 9 0.537 

具体的 

名詞群 
9 0.877 8 0.785 

 

上記の表 2 及び分散分析の結果から，抽象的名詞群

の方が具体的名詞群より正解項目・誤り項目共に正答

率が低い．つまり抽象的名詞群の方が，表現として正し

いかどうかを正しく判断できないという意味では，難

易度が高いといえる．たとえば，抽象的名詞との組み合

わせ，「気運が盛り上がる」という正解項目の正答率は

0.2 と非常に低く，一方，同じ動詞と具体的名詞との組

み合わせ正解項目「議論が盛り上がる」の正答率は 0.93

と非常に高い． 

 

4.1.2「名詞(目的語)を動詞」の場合 

2.1.2. で作成した抽象的名詞群，具体的名詞群の正

解項目，誤り項目それぞれの正答率の平均値は表 3 に

示すとおりである． 

 

表 3 「名詞(目的語)を動詞」の正答率の平均値 

 正解項目 誤り項目 

 N Mean N Mean 

抽象的 

名詞群 
5 0.485 11 0.620 

具体的 

名詞群 
9 0.689 8 0.831 

 

この実験結果の正答率の逆正弦変化後の値に対して，

やはり，抽象・具体，正解項目・誤り項目の二元配置の

分散分析を行った結果，抽象・具体，正解項目・誤り項

目の二元配置の分散分析の結果では，抽象・具体要因に

有意水準 1パーセントで有意差があり（F(1, 29)=7.83, 

p=0.009, η
2
=0.20），正解項目・誤り項目要因（F(1, 

29)=2.98, p=0.095, η
2
=0.075），及び交互作用（F(1, 

29)=0.017, p=0.90, η
2
=0.0004）には有意差がなか

った． 

上記の表 3 及び分散分析の結果から，抽象的名詞群

の方が具体的名詞群より正答課題，誤答課題共に正答

率が低い，つまり難易度が高いことがわかる．具体的に

は，抽象的名詞との組み合わせ正解項目「熾烈をきわめ

る」の正答率は 0.35 で非常に低く，反対に同じ動詞と

具体的名詞との組み合わせ正解項目「道をきわめる」の

正答率は 0.7でかなり高い． 

 

4.2具体的な名詞から始める組み合わせの 

  実験結果 

4.2.1 「名詞（主語）が動詞（述語）」の場合 

2.2.1. で作成した具体的名詞群（単独）の正解項目，

誤り項目それぞれの正答率の平均値は表 4 に示すとお

りである． 
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この場合の正答率の逆正弦変化値と，4.1.1の正答率

の逆正弦変化値とを合わせて，抽象・具体・具体単独，

正解項目・誤り項目の二元配置の分散分析を行った結

果，抽象・具体・具体単独要因に有意水準 0.1パーセン

ト で 有 意 差 が あ り （ F(2, 44)=16.35, p=0.00, 

η
2
=0.41），正解項目・誤り項目要因（F(1, 44)=0.61, 

p=0.44, η
2
=0.008），及び交互作用（F(2, 44)=1.52, 

p=0.23, η
2
=0.04）には有意差がなかった．また，下

位検定の結果，抽象的名詞群と具体的名詞群の間

(t(44)=5.62, p=0.00)，及び抽象的名詞群と具体的名詞

単独群の間 (t(44)=3.82, p=0.00)，にそれぞれ有意水準

0.1 パーセントで有意差があった．一方，具体的名詞群

と具体的名詞単独群の間には有意な差はなかった． 

 

表 4 「名詞(主語)が動詞(述語)」 

(具体的名詞群(単独))の正答率の平均値 

 正解項目 誤り項目 

 N Mean N Mean 

具体的名詞群 

(単独) 
9 0.930 8 0.968 

 

上記の表 2，表 4 及び分散分析の結果から，やはり

抽象的名詞群の方が具体的名詞群より正解項目，誤り

項目共に正答率が低い，つまり難易度が高いことがわ

かる．さらに，具体的名詞群(単独)より，抽象的名詞群

の方は難易度が高いこともわかる．特に具体的名詞群

(単独)ては，正解項目と誤り項目で，同じ動詞に対して

まったく異なる種類の名詞を用いているため，誤りの

項目の正答率が高くなっていると考えられる．例えば，

正解項目「大統領が訪問する」の正答率は 0.93 でかな

り高いが，同じ動詞に対応する誤り項目「列車が訪問す

る」の正答率は 0.96 とさらに高くなっている． 

 

4.2.2 「名詞（目的語）を動詞」の場合 

2.2.2. で作成した具体的名詞群（単独）の正解項目，

誤り項目それぞれの正答率の平均値は表 5 に示すとお

りである． 

この場合の正答率の逆正弦変化値と，4.1.2の正答率

の逆正弦変化値とを合わせて，抽象・具体・具体単独，

正解項目・誤り項目の二元配置の分散分析を行った結

果，抽象・具体・具体単独要因（F(2, 44)=4.21, p=0.02, 

η
2
=0.14）と交互作用（F(2, 44)=4.18, p=0.02, η

2
=0.14）

に有意水準 5 パーセントで有意差があり，正解項目・

誤り項目要因には有意差がなかった（F(1, 44)=0.02, 

p=0.89, η
2
=0.0003）． 

 

表 5 「名詞(目的語)を動詞」 

(具体的名詞群(単独))の正答率の平均値 

 正解項目 誤り項目 

 N Mean N Mean 

具体的名詞群 

(単独) 
5 0.904 12 0.611 

 

また，下位検定の結果，抽象的名詞群と具体的名詞群

の間 (t(44)=2.57, p=0.014)，及び抽象的名詞群と具体

的名詞単独群の間 (t(44)=2.50, p=0.016) にそれぞれ

有意水準 5 パーセントで有意差があった．特に，交互

作用に関する下位検定では，具体的名詞単独群におい

て正答課題と誤答課題の間に，有意水準 5 パーセント

で有意差があることがわかった（F(1, 44)=5.76, 

p=0.02, η
2
=0.095）．上記の表 3, 表 5及び分散分析

の結果から，やはり抽象的名詞群の方が具体的名詞群

より正答課題，誤答課題共に正答率が低い，つまり難易

度が高いことがわかる．さらに，交互作用を考慮した下

位検定の結果から，特に具体的名詞群(単独)では，誤答

課題の方が正答課題より難易度が高いことがわかる． 

具体的名詞群単独の場合のこの正答率の差は，誤り

項目の名詞が同じ動詞を組み合わせた正解項目の名詞

と類似している場合に顕著である．たとえば，「交差点

を右折する」という正解項目の正答率は 0.94で非常に

高いが，「交差点」と類似した名詞と同じ動詞とを組み

合わせた誤り項目「歩道を右折する」の正答率は 0.3と

非常に低い．同じく，正解項目「海上を北上する」の正

答率は 0.78 でかなり高いのに，類似した名詞を用いた

誤り項目「路上を北上する」の正答率は 0.33でかなり

低いと言える． 

以上の結果から，本研究の自動作問のシステムを用

いて生成された「名詞（主語）が動詞（述語）」と「名

詞（目的語）を動詞」二種類の組み合わせ問題について，

システムで想定された難易度が実際の人間にとっての

難易度と十分一致していることが，実験に基づき実証

された．すなわち，最初に入力した抽象的な名詞群と動

詞の組み合わせ問題は，同じ動詞に対応する具体的名

詞群との組み合わせよりも難易度が高い．また，具体的

名詞群を用いる場合でも，誤り項目の名詞が同じ動詞

に対応する正解項目の名詞と類似している場合は，類
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似していない場合より，難易度が高くなることも確認

された．これらの結果から，今回開発した自動作問シス

テムが難易度の自動設定についても十分有効に機能し

ていることが実証されたわけで，今後の当該システム

の教育現場での語学テスト問題の自動作成等に向けた

実用化の可能性が高いと言える． 

 

5. 今後の課題 

本研究では語彙組み合わせの難易度付き自動作問の

最初の試みとして，「名詞（主語）が動詞（述語）」と「名

詞（目的語）を動詞」二種類の組み合わせについて，同

じ手順で自動作問を行った．今後は「名詞（目的語）に

動詞」あるいは「形容詞-名詞」の組み合わせでも同様

の手順で自動作問を行うことができる. 

また，本システムの特徴として，初期入力で用いる名

詞群のレベルを変えることで，様々な難易度の組み合

わせの項目を生成することができる. 例えば，小学校，

中学校，高校それぞれにおいて基本的に学習する用語

を初期入力し，それぞれの段階に応じた難易度の組み

合わせ項目を作成することも可能である．また外国人

の日本語能力の段階に応じた名詞を入力し，段階的な

難易度の項目生成にも対応できる. 

さらに，本研究で構成した組み合わせ項目の自動生

成の方法は主に，名詞と動詞の文法関係に基づく共起

頻度を用いている．すなわち，名詞と動詞の文法関係に

基づく共起頻度に関する十分に大量のデータが取得で

きれば，この方法はどんな言語にも応用可能である. 

ただし，言語の意味は，時代や世代，環境等さまざま

な社会的要因によって大きく影響を受ける. このよう

な社会的要因に由来する言語の意味の変化を考慮に入

れて，今後，共起頻度を計算するための言語データベー

スとして，インターネット等の新たな資源からの言語

データの取得も考えている． 

また，本研究で使用した実験材料は 100 問かつ被験

者は 54人で，項目数と被験者数ともに十分とは言えな

い．今後は項目数と被験者を増やして検証する必要が

ある． 

今後は新たに加えた語彙に関する共起頻度データに

基づき，本研究で提案した自動作問の方法を用いて，初

期設定で入力する名詞群を様々に変えることで，課題

内容，難易共に多様なテスト項目の自動生成とその実

証調査を行う予定である.  

さらに，将来，本方法を日本語以外，中国語や英語等

様々な言語へ適用し，多言語での組み合わせ項目の自

動生成システムの構成も試みていきたい. 
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Abstract 
Psychological and cognitive science studies including 

embodied cognition have been explored underlying 

mechanisms of aesthetic and impressive evaluations of 

paintings. In the present research, two types of artworks (i.e., 

standard paintings and paintings on the ceiling) by the same 

artists were compared in the two types of viewing; looking 

forward or looking upward to assess the spatial arrangement 

of the artworks and these body conditions on various 

subjective impression evaluations of the artworks. The 

spatial arrangement (ceiling × wall) and the type of the 

artworks (ceiling painting × wall painting) were independent 

variables. The participants appreciated the paintings in a VR 

space to watch the two types of arrangements (i.e., a painting 

on the wall or a painting on the ceiling) with the same 

distance. Although in the whole artworks the main effect and 

the interaction were not significant, in some of the artworks, 

evaluations of liking, emotion, beauty, arousal, and strength 

were enhanced in accordance with the spatial arrangement 

and the type of painting were matched: The paintings of the 

ceilings were preferred when they are presented on the 

ceiling than on the wall, while the paintings of the wall were 

preferred more presented on the wall than on the ceiling. We 

discussed possibilities that artists took the viewers' body 

postures into consideration when they draw their paintings. 

 
 
Keywords ― embodied cognition, aesthetics, Ceiling 

painting, painting on the feeling, virtual reality 

 

1. はじめに 

 人の認知に関する考え方の一つに，人の認知が身体

の働きによって作られている身体化認知（embodied 

cognition）[1]と呼ばれる考えが存在する。身体化認知

の研究では，思考や判断などの認知が様々な感覚モダ

リティと密接に関連していることを明らかにしており，

例えば，表情の違いが漫画の面白さに影響を与えるこ

と[2]や，温度感覚が他者の人物特性の判断に影響を及

ぼすこと[3]，重さの感覚が責任の重さや物事の重要性

判断に影響を及ぼすこと[4]などが知られている。 

昨今の研究では，身体化認知に基づいた美術作品に

対する美的な評価に関する研究が存在する。例えば，

点描やストロークなどの絵画の筆づかいと一致あるい

は不一致の手の動きをすることによって，絵画の美的

な評価が変化することが示されている[5]。筆づかいを

知覚した際に，ミラーニューロンシステムが賦活した

り[6]，筆づかいが示す運動方向と一致する動きが観察

者に誘発されたりする[7]ことから，絵画の筆づかいに

対する美は身体を基盤にして生じることが分かる。と

ころで，筆づかい以外にも，身体の影響が予想される

美術作品が存在する。例えば，作品の中には，身体の

動きを必然的に伴うような作品もあり，私たちは左右

に開いた祭壇画を見る際には首を左右に動かし，キャ

ンバスサイズの大きい作品や天井画を見る際には見上

げて鑑賞し，彫刻作品やインスタレーション作品では

作品を様々な角度から見て回ろうとする。作品の評価

に身体の状態や動きが影響するのであれば，これらの

作品に対する評価への影響があることが想定できる。

ところが，絵画の筆づかい以外に，このような身体と

作品の評価の間の関連性を示した研究はこれまでに行

われていない。そこで，まずはどのような対象におい

て身体の働きが認められるのかについて検討をする必

要があると考えられる。 

そこで，本研究では，その一つとして天井画を取り

上げる。天井画とは，寺院や宮殿の天井に描かれるな

いし飾られる美術作品のことを指す。最も著名な例と

してはミケランジェロ・ブオナローティのシスティー

ナ礼拝堂の天井画が挙げられる他，日本でも水墨画で

描かれた雲竜図や葛飾北斎の鳳凰図などの作品があり，

洞窟壁画など旧石器時代にすでに天井面に描かれた絵

も存在する。絵画は一般的に壁に飾られるないし描か

れるため，大抵は正面から作品は鑑賞されるが，天井

画は天井にあるため上を向いて鑑賞をする必要がある。

それを，あえて天井に描いた意味は，空間的配置ない

しそれに伴う身体状態の違いが，観察者の評価に影響

を及ぼすからなのかもしれない。ところが，空間的配

置の違いが作品の評価にどのような影響を及ぼすのか

についてはまだ研究が行われていない。そのため，天
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井画は天井にあるからこそ美的な評価や印象評価が変

化するのかどうかについて検討をする必要があると考

えられる。 

天井画において，空間的配置やそれに伴う身体状態

が仮に評価に影響を及ぼす場合，そのパターンは二つ

あると考えられる。一つは，空間的配置のみが作品の

評価に影響を及ぼすパターンである。この場合は，評

価の変化は，天井に配置されていることそのものの影

響であり，作品の内容は関係がない。身体化認知の研

究では，上下の位置関係や身体動作はそれに関わる

様々な概念と結びついていることが知られている。例

えば，上下は感情価と関連しており，上はポジティブ

感情と，下はネガティブ感情と結びついており，画像

の感情価の評価に上下の身体動作の影響を受けること

が示されている[8]。また，その他にも，上下空間は力

との結びつきもあることが示されており，対人関係上

の力量関係を上方向の方が強く感じ，下方向の方が弱

く感じることが示されている[9]。そのため，作品の美

的な評価だけでなく，力強さのような印象評価とも関

連しているかもしれない。また，もう一つのパターン

として，空間的配置と作品内に描かれている視覚情報

の相互作用が作品の評価に影響を及ぼす可能性が挙げ

られる。これは，天井画は天井にあってこそ作品の魅

力を感じるような視覚情報が描かれていることを指し

ている。本研究では，この 2 つを検討するために，使

用する刺激として，天井画および天井画と似た内容の

正面に飾られるないし描かれるような作品を用いて，

作品の空間的配置によってどのような評価の変化が生

じるのかの比較を行う。また，この時，一般に 4 m以

上の高さのある天井画の鑑賞状況を実験室で行うのは

困難であると判断されたため，本研究では，Virtual 

Reality（VR）を用いて，仮想空間内で絵画の提示を

して実験を行う。 

 

2. 方法 

実験デザイン 独立変数は，空間的配置（天井条件・正

面条件）と作品の種類（天井画・正面画）の 2 要因混

合計画であった。従属変数は，作品の好ましさ（好き

－嫌い），美しさ（美しい－醜い），感情価（快－不快），

覚醒度（興奮－鎮静），強さ（強い－弱い），奥行き感

（奥行き感のある－奥行き感のない），見やすさ（見や

すい－見づらい）の 7項目とフィラー項目 2項目で構

成されていた。項目の順番は参加者ごとにランダマイ

ズされ，好ましさと美しさと感情価は連続にならない

ようにした。 

実験参加者 18歳以上の男女 17人（男性 5人，女性

12人，平均年齢 21.65歳）を実験参加者とした（発表

時には 30人分のデータを取る予定）。 

実験装置 VR デバイスとして HTC Vive（HTC & 

Valve Corporation）を使用した。ゲーム画面の解像度

は 2160（1080×2）×1200であった。視野角は約 110

度だった。音声指示用にスピーカーを参加者の約 50 

cm後方に設置した。 

刺激と仮想空間 刺激は，天井画と正面画（正面に描

かれるないし飾られる作品の略）の 2種類を各 6枚ず

つ使用した。刺激の選出基準は，天井画と正面画で同

じ作者であることと，同じような内容が描かれている

ことの 2つであった。図 1に本実験で選出した刺激を

示す。葛飾北斎の作品は，『龍図』は『雪中虎図』と，

『怒涛図 男浪』は『神奈川沖浪裏』と，『鳳凰図』は

『「肉筆画帖」鷹』と内容を似せている。 

実験時に参加者が入る仮想空間は，ゲームエンジン

Unity によって作成した。仮想空間は立方体空間とそ

の中の，刺激および看板で構成されており，刺激は参

加者の右手の壁もしくは天井に配置され，正面には

“START”と書かれた看板を配置した。作品の大きさ

は縦 300 cm で，横幅は縦横比を変えずに拡大した。

壁や天井までの観察距離は，400 cmとした。天井に配

置する刺激は参加者の真上にあるとかなり首の負担が

生じることが予想されたため，絵の中心は参加者の真

上から前方に 100 cm 離れていた。また，壁に配置す

る刺激は，床から 10 cm 高く配置した。（今回のデー

タは予備実験分も含めており，そのうち 5 人の壁に配

置する刺激は床から 50 cm高く配置しており，さらに

そのうち 1人の天井の配置は真上から 15 cm前方に離

れていた。発表時にはこれらのデータを除いた 30人分

のデータで分析する予定である。） 

手続き 実験は，天井条件 2回と正面条件 2回の練習試

行と，天井条件 12回と正面条件 12回の本試行に分か

れていた。両条件は交互に行われ，順序は参加者ごと

にカウンターバランスを取った。参加者の椅子の高さ

を調整し，HMDを装着し，VR空間内の看板が正面に

見えていることが確認でき次第，実験を開始した。実

験の 1試行の流れを図 2に示す。実験は自動で流れる

音声を用いて行われた。まず，「上を向いて（右を向い

て）鑑賞を始めてください」という合図によって，参

加者は鑑賞を始めた。30 秒が経過したら，「評価をし

てください」の合図とともに，評価用画像を作品の前
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に提示した。評価時間は次の試行まで一定時間空ける

ために最低 30秒設けた。参加者は 9項目の質問に口頭

で回答をした。回答が終了したら看板の方向に向いて

もらい，「次の作品に移ります」という合図が鳴ったら，

実験者が手動で次の試行の場面に切り替え，再び音声

を流して次の試行を始めた。現実空間における姿勢の

状態を図 3に，VR空間内の配置を図 4に，HMDに映

る絵画鑑賞時の左視野の画面のスクリーンショットを

図 5に示す。 

 

 

 

図 1 本実験で使用した作品 

 

図 2 1試行の流れ 

 

 

図 3  実験時の姿勢（①の準備段階では，看板の方向

を向いている。②③は，各条件の鑑賞フェーズである。） 

 

 

図 4 VR空間内の配置 

 

 

作者名 天井画 正面画

ミケランジェロ・

ブオナローティ

アンドレア・

マンテーニャ

ピエトロ・ダ・

コルトーナ

葛飾北斎

作品の種類

システィーナ礼拝堂天井画 最後の審判

プットーと女性たちが見下

ろしている円形天窓
銘板を支えるプットーたち

神の摂理の勝利 サビニの女の略奪

龍図 雪中虎図

神奈川沖浪裏怒涛図 男浪

鳳凰図 「肉筆画帖」鷹
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図 5  HMDに映る絵画鑑賞時の左視野の画面の  

スクリーンショット（左：天井条件，右：正面条件） 

 

3. 結果 

 まず，全ての絵画について，各指標の平均値に対し

て絵画の種類（天井画／正面画）×空間的配置（天井

／正面）の 2 要因参加者内計画で分散分析を行ったと

ころ，いずれの指標においても空間的配置の主効果［好

ましさ（F（1，16）= 0.63，ns），感情価（F（1，16）

= 0.19，ns），美しさ（F（1，16）= 0.31，ns），覚醒度

（F（1，16）= 1.22，ns），見やすさ（F（1，16）= 2.89，

ns），奥行き感（F（1，16）= 0.00，ns），強さ（F（1，

16）= 1.28，ns）］および交互作用［好ましさ（F（1，

16）= 0.02，ns），感情価（F（1，16）= 0.19，ns），美

しさ（F（1，16）= 0.02，ns），覚醒度（F（1，16）= 1.50，

ns），見やすさ（F（1，16）= 2.33，ns），奥行き感（F

（1，16）= 0.30，ns），強さ（F（1，16）= 0.16，ns）］

の有意な差は認められなかった。 

 続いて，作者ごとに各指標の平均値を算出して，分

散分析を行った。なお，葛飾北斎においては，『龍図』

は『雪中虎図』と，『怒涛図 男浪』は『神奈川沖浪裏』

と，『鳳凰図』は『「肉筆画帖」鷹』とで一対のペアと

して扱って分析をした。結果として，ミケランジェロ・

ブオナローティでは，空間的配置の主効果については，

奥行き感で有意傾向が認められたが（F（1，16）= 3.87，

p < .10），好ましさ（F（1，16）= 2.93，ns），感情価

（F（1，16）= 0.00，ns），美しさ（F（1，16）= 0.82，

ns），覚醒度（F（1，16）= 1.58，ns），見やすさ（F

（1，16）= 0.87，ns），強さ（F（1，16）= 0.14，ns）

では有意ではなかった。一方で，絵画の種類×空間的

配置の交互作用では，好ましさ（F（1，16）= 4.80，

p < .05），感情価（F（1，16）= 7.31，p < .05），覚醒

度（F（1，16）= 10.71，p < .01），強さ（F（1，16）

= 8.82，p < .01）において有意であったが，美しさ（F

（1，16）= 1.28，ns），見やすさ（F（1，16）= 0.91，

ns），奥行き感（F（1，16）= 0.41，ns）では有意で

はなかった。下位検定の結果，好ましさについては，

天井画は天井にあるときの方が正面にあるときよりも

好ましいこと（p < .01），感情価については，正面では

正面画の方が天井画よりも快いと感じること（p < .01），

覚醒度については，天井画は天井にある方が正面にあ

るよりも興奮すること（p < .05），天井では天井画の方

が正面画よりも興奮する傾向（p < .10），正面では正面

画の方が天井画よりも興奮すること（p < .05），強さに

ついては，天井画は天井の方が正面にあるときよりも

力強く感じること（p < .05），正面画は正面にある方が

天井にあるときよりも力強く感じる傾向（p < .10），正

面では，正面画の方が天井画よりも力強く感じること

（p < .05）が示された。続いて，アンドレア・マンテ

ーニャの作品に対する各指標について，分散分析を行

った結果，絵画の種類の主効果は，好ましさ（F（1，

16）= 4.56，p < .05），奥行き感（F（1，16）= 5.61，

p < .05）において有意であり，感情価では有意傾向だ

った（F（1，16）= 3.32，p < .10）。空間的配置の主

効果については，覚醒度（F（1，16）= 6.19，p < .05）

や強さ（F（1，16）= 7.16，p < .05）では有意，見や

すさでは有意傾向であったが（F（1，16）= 3.36，p 

< .10），好ましさ（F（1，16）= 0.71，ns），感情価（F

（1，16）= 2.70，ns），美しさ（F（1，16）= 0.09，

ns），奥行き感（F（1，16）= 0.71，ns）では有意で

はなかった。また，交互作用については，好ましさ（F

（1，16）= 7.77，p < .05），見やすさでは有意（F（1，

16）= 5.06，p < 05），美しさでは有意傾向であったが

（F（1，16）= 3.71，p < .10），感情価（F（1，16）

= 0.04，ns），覚醒度（F（1，16）= 0.77，ns），奥行

き感（F（1，16）= 0.08，ns），強さ（F（1，16）= 1.44，

ns）では有意ではなかった。下位検定を行ったところ，

好ましさについては，天井では天井画の方が正面画よ

りも好ましいこと（p < .01）や，天井画は天井にある

ときの方が正面にあるときよりも好ましい傾向（p 

< .10）が示され，美しさについては，天井では天井画

の方が正面画よりも美しい傾向があることが示され（p 

< .10），見やすさについては，正面画は天井にあると

きよりも正面にあるときの方が見やすいことが示され

た（p < .05）。続いて，ピエトロ・ダ・コルトーナにつ

いて，各指標に対して分散分析を行ったところ，絵画

の種類の主効果は，感情価（F（1，16）= 4.89，p < .05）

および美しさ（F（1，16）= 5.47，p < .05）では有意，

覚醒度（F（1，16）= 4.37，p < .10）では有意傾向で

あったが，空間的配置の主効果［好ましさ（F（1，16）
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= 0.00，ns），感情価（F（1，16）= 0.07，ns），美し

さ（F（1，16）= 1.15，ns），覚醒度（F（1，16）= 0.18，

ns），見やすさ（F（1，16）= 0.29，ns），奥行き感（F

（1，16）= 1.89，ns），強さ（F（1，16）= 0.04，ns）］

および交互作用［好ましさ（F（1，16）= 0.10，ns），

感情価（F（1，16）= 1.58，ns），美しさ（F（1，16）

= 2.69，ns），覚醒度（F（1，16）= 0.20，ns），見や

すさ（F（1，16）= 0.12，ns），奥行き感（F（1，16）

= 0.24，ns），強さ（F（1，16）= 0.52，ns）］は有意

でなかった。続いて，葛飾北斎の龍（虎）が描かれた

作品に対して，分散分析を行った結果，絵画の種類の

主効果については，好ましさ（F（1，16）= 6.19，p < .05）

および強さ（F（1，16）= 7.11，p < 05）において有

意であった。また，空間的配置の主効果は見やすさに

おいて有意であった（F（1，16）= 9.89，p < .05）が，

好ましさ（F（1，16）= 0.08，ns），感情価（F（1，

16）= 0.00，ns），美しさ（F（1，16）= 1.21，ns），

覚醒度（F（1，16）= 0.21，ns），奥行き感（F（1，

16）= 0.88，ns），強さ（F（1，16）= 0.48，ns）で

は有意ではなかった。また，交互作用についてはいず

れの指標においても有意差は認められなかった［好ま

しさ（F（1，16）= 1.03，ns），感情価（F（1，16）

= 0.41，ns），美しさ（F（1，16）= 0.74，ns），覚醒

度（F（1，16）= 0.22，ns），見やすさ（F（1，16）

= 0.23，ns），奥行き感（F（1，16）= 0.75，ns），強

さ（F（1，16）= 0.92，ns）］。次に，葛飾北斎の波が

描かれた作品に対して，分散分析を行った結果，空間

的配置の主効果［好ましさ（F（1，16）= 0.10，ns），

感情価（F（1，16）= 2.09，ns），美しさ（F（1，16）

= 1.06，ns），覚醒度（F（1，16）= 0.21，ns），見や

すさ（F（1，16）= 2.29，ns），奥行き感（F（1，16）

= 0.84，ns），強さ（F（1，16）= 0.43，ns）］および

交互作用［好ましさ（F（1，16）= 0.31，ns），感情

価（F（1，16）= 0.35，ns），美しさ（F（1，16）= 1.30，

ns），覚醒度（F（1，16）= 0.15，ns），見やすさ（F

（1，16）= 0.00，ns），奥行き感（F（1，16）= 2.35，

ns），強さ（F（1，16）= 0.08，ns）］ともに有意な差

は認められなかった。最後に，葛飾北斎の鳥が描かれ

た作品について，分散分析を行ったところ，絵画の種

類の主効果が覚醒度において有意傾向が認められたが

（F（1，16）=3.83，p < .10），空間的配置の主効果［好

ましさ（F（1，16）= 0.79，ns），感情価（F（1，16）

= 0.94，ns），美しさ（F（1，16）= 1.36，ns），覚醒

度（F（1，16）= 0.35，ns），見やすさ（F（1，16）

= 0.12，ns），奥行き感（F（1，16）= 1.28，ns），強

さ（F（1，16）= 0.32，ns）］および交互作用［好ま

しさ（F（1，16）= 1.15，ns），感情価（F（1，16）

= 0.08，ns），美しさ（F（1，16）= 0.27，ns），覚醒

度（F（1，16）= 1.58，ns），見やすさ（F（1，16）

= 1.34，ns），奥行き感（F（1，16）= 0.08，ns），強

さ（F（1，16）= 0.12，ns）］は有意でなかった。ミ

ケランジェロ，マンテーニャ，葛飾北斎の，空間的配

置および絵画の種類×空間的配置の交互作用の有意差

および有意傾向が認められたデータを図 5～7に示す。

なお，それ以外のデータを含むすべてのデータは付録

に掲載した（図 8）。 

 

 

 

 

  
 ＊＊ <.01，＊ <.05，+ <.10 

図 5 ミケランジェロ・ブオナローティの絵画の好

ましさ・感情価・覚醒度・奥行き感・強さの評価 
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  ＊＊ <.01，＊ <.05，+ <.10
 

図 6 アンドレア・マンテーニャの絵画の    

好ましさ・美しさ・覚醒度・見やすさ・強さの評価 

 

   ＊＊ <.01，＊ <.05，+ <.10 

図 7 葛飾北斎の龍（虎）の絵画の見やすさの評価 

 

 

4. 考察 

まず，本実験では，全ての絵画を含めた分析では，

有意な差は認められなかった。空間的配置×絵画の種

類の交互作用は作品ごとに差異があることも予想でき

たが，空間的配置そのものの効果は作品の内容には関

係なく，生じるはずである。そのため，少なくとも天

井と壁という比較では，配置やそれに伴う身体状態だ

けによって作品の評価は変わらないのかもしれない。 

次に，作品ごとの分析に関する考察を行う。まず，

ミケランジェロの作品では，『システィーナ礼拝堂天井

画』は天井にある方が正面にあるよりも好ましいと感

じ，『最後の審判』は『システィーナ礼拝堂天井画』に

比べて正面に配置されていた方が快いと感じることが

示された。この原因として，絵画内の視覚情報に天井

ないし正面にあるときに視知覚しやすい情報があった

可能性が予想される。天井画と正面画では，少なくと

も 2 つの視覚情報の違いが挙げられる。一つは，作品

の上下の方向の有無である。『最後の審判』では作品の

上下は決まっているが，『システィーナ礼拝堂天井画』

では絵ごとに見ると人物や地面，空の関係に応じて方

向がある一方で，全体で見ると上下という概念がなく

なる。また，もう一つは，描かれた要素ではないが，

『システィーナ礼拝堂天井画』では，作品内に天井の

ドーム状の形が残っていた。こうした特徴は，天井に

直接描いているような作品では，屋根の形状上，必然

的に付いてくることがある。そして，これらの二つの

視覚情報が天井特有のものであるならば，作品はより

知覚しやすくなるのかもしれない。特に，ドーム状の

立体的なアーチは一般に壁ではなく天井にあることか

ら，天井にある方が認識しやすく，それが作品のポジ

ティブな評価につながった可能性が考えられる。天井

画と正面画の違いである上下の概念の有無については

他の天井画おいても見られるが，ほとんどの作品で交

互作用が認められていない。このことからも，知覚し

やすさが好ましさや快さの評価に影響を及ぼしたので

あれば，天井の形によると予想される。また，そのほ

かにも，壁画・天井画が本来あるべき場所と一致した

空間に提示されたことの気づきが評価に影響を与えた

可能性が考えられる。ドーム状の性質が壁には無いと

いうことに加えて，ミケランジェロの作品がかなり有

名であることから，一致不一致の関係に気づきやすか

った可能性が考えられる。ミケランジェロの作品では

見やすさの評価において有意な交互作用が認められて

いないことも，気づきの影響による可能性を支持して

いる。 

次に，アンドレア・マンテーニャでは，天井画『プ

ットーと女性たちが見下ろしている円形天窓』が正面

よりも天井にあるときに好ましくなる傾向，天井では，

『プットーと女性たちが見下ろしている円形天窓』の

方が，正面画『銘板を支えるプットーたち』よりも好

ましいことと美しい傾向が示された。この原因として，

ミケランジェロ同様，空間によって視認しやすい視覚

情報とそうでない情報があることと気づきによる影響

が予想された。ただしマンテーニャの場合，ミケラン
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ジェロと違って，その情報は絵画の中に描かれている。

マンテーニャの天井画は下から仰ぎ見るような遠近法

が用いられている。この特徴があったからこそ，正面

から見たときより天井にあるときの方が知覚しやすく

なり，より好ましさの評価が高くなったのかもしれな

い。しかし，マンテーニャの場合でもやはり空間と絵

画の種類の一致不一致の気づきが好みや美しさを高め

た可能性は高いと考えられる。なぜなら，『プットーと

女性たちが見下ろしている円形天窓』は天井にあると

きと正面にあるときで奥行き感や見やすさが変わらな

かったからである。さらに，正面画である『銘板を支

えるプットーたち』は天井にあるときよりも正面にあ

るときの方が見やすいのにもかかわらず，美的な評価

については正面にある方が好ましいという結果は無か

った。このことも，知覚しやすさと好ましさの関連性

は低い可能性を支持している。そのため，今後の研究

では気づきによる影響と知覚の影響をより明確に分け

た研究をする必要があると考えられる。また，マンテ

ーニャの作品では，どちらの作品も天井にあるときの

方が力強いと感じられることが明らかにされた。上下

空間は社会的な強さを表しており，上にあるときの方

が社会的な地位が高く，下にあるときの方が低く判断

されることが知られている[9]。そのため，どちらの作

品にも描かれていた天使が，上にあるときの方が位が

高く見えたことが可能性の一つとして考えられる。 

以上のことから，本研究では，作品によっては，作

品の種類と空間的配置の一致・不一致により好まし

さ・感情価・美しさ・覚醒度・見やすさ・強さの評価

が変容することが示された。その原因として，視知覚

しやすさや気づきの影響を挙げたが，今回の研究では，

そのメカニズムについて捉えきれなかったため，今後

の研究では，マンテーニャやミケランジェロと似た作

品を増やしたり，より単純な図形を利用したりするな

どして，どのような視覚情報が空間的配置と相互作用

が認められるのかについて検討する必要があると考え

られる。また，本研究では，ミケランジェロの作品に

おける覚醒度と強さの交互作用や奥行き感の空間的配

置の主効果，マンテーニャにおける覚醒度の空間的配

置の主効果，葛飾北斎（龍と虎）の見やすさの主効果

がどのような原因によるのか解明できなかった。覚醒

度については，美的な評価に影響を及ぼすこと[10]か

ら，好ましさの原因になっている可能性もある。その

ため，今後の研究ではこの原因に関する追及も重要な

課題であると考えられる。 
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付録 
 
〇全絵画 

〇ミケランジェロ・ブオナローティ 

〇アンドレア・マンテーニャ 

〇ピエトロ・ダ・コルトーナ 

〇葛飾北斎（龍と虎） 

〇葛飾北斎（波） 

〇葛飾北斎（鳥） 

 

 

 

 

図 8 全データ          ＊＊ <.01，＊ <.05，+ <.10 
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概要
「そうしたら」と「そうすると」の会話における使

用傾向を『日本語日常会話コーパス』を用いて分析し

た結果，前件の事実関係によって形式の使用傾向に偏

りがあることが明らかになった．

キーワード： 条件表現，そうしたら，そうすると，日

常会話，コーパス

1. はじめに
日本語の条件表現には「タラ」「ト」「バ」「ナラ」等

の形式があり，各形式の間には微妙な違いが存在する．

このことから，これまで多くの研究者によって各形式

の統語的・意味的特性の説明が試みられてきた．こう

した特性は，研究者が表現の形式を換えるなどして意

味が変化するかどうかや，自然な日本語の文として認

められるかどうかを調査した結果に基づいて提唱され

る．これまでの研究では，提案された特性が実際の言

語活動で，どの程度出現するのかという点は十分には

検討されてこなかった．そこで本研究は，条件表現の

一部である「そうしたら」と「そうすると」に注目し

て，実際の会話でどのような状況で使用されているか

分析する．

2. 従来研究
さまざまな観点から条件文の研究がなされている

が，その 1つが前件と後件で表される事態の事実関係

である [2]．表される事態の事実関係によって使用され

る条件表現が異なると考えられており，さまざまな区

分が検討されてきた．特に表される事態が「仮定」で

あるか「確定」であるかが区別されることが多い．仮

定とは，一般に未来のこと，仮想的なこと，実現する

かどうか不確かなことである．確定とは，現在や過去

の事態などすでに実現した事態のことを指す．

タラ形式とト形式に共通する点として，確定的な事

態のうち，一回的 (偶発的) に生起した事態の関係を

叙述する用法があるとされる [3, 4]．一方，仮定的な事

態については．タラ形式は，未来の場合と反事実的な

事態を表すのにも使用されるのに対して [5, 6, 7]，ト

形式は，「もし，私が鳥であれば，あなたのところに飛

んでいけるのに」「あの薬を飲んでいたら，いまごろ

は大変なことになっていたところだ」[4](194)などの

ように反事実的事態を表す場合には使えない，もしく

は馴染まないとされている [4, 5]．また，前件もしく

は前件と後件で表される事態が 1回的に生起すること

であるのか，反復・習慣的 (多回的)に生起することで

あるのかで使い分けがあるとされる．タラ形式は，多

回的な事態を表す用例がほとんどないのに対し，ト形

式は 1回的・多回的共に使用されると言われる [3]．

3. 方法
分析対象として『日本語日常会話コーパス』(以降で

は CEJC と呼ぶ) を用いた．CEJCは，国立国語研究

所の共同研究プロジェクト「大規模日常会話コーパス

に基づく話し言葉の多角的研究」で現在構築中 (2022

年完成予定)のコーパスである [1]．CEJCには 200時

間の会話が収録される計画であり，そのうち 50 時間

が 2018年度中にモニター公開される予定となってい

る．モニター公開対象となっている会話はすでに転記

され，形態素解析情報が付与されてデータベースに

格納されている．現在は解析結果の誤りや転記の修正

作業が行われている．本研究では，モニター公開対象

となっているデータから「そう (副詞)」+「する (動

詞)」+「た (助動詞-仮定形)/と (助詞-接続助詞)」が出

現する箇所をデータベース (2018 年 5 月時点の状態)

から取得し分析対象とした．

上記の条件でデータを抽出した結果，「そうしたら」

は 170件，「そうすると」は 84件抽出された．それぞ

れについて，まず後件の特定を行い，その後件の成立

に関わる前件の特定を行った．前件と後件の両方が特

定できたもののみを分析対象とし，どちらか一方でも

特定できないものは分析対象外とした．この手順で分

析対象としたものについて，事実関係 (表 1) のアノ

テーションを行い，それぞれの形式が実際の会話でど

のように使用されているかを明らかにする．
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表 1 前件の事実関係の分類

事実関係 内容
反事実 事実と異なること．または，起こること

が想定されていないこと．
未来 会話参加者の将来の計画・予測・期待す

る (されている)こと．

過去
一回 過去のある時点で偶然に起こったこと．
多回 過去に複数回起こったこと．過去の認識，

知識，習慣．

現在
一回 会話中に行なわれていること．
多回 過去，未来の特定の出来事に限定されな

いこと．複数回起こること． 現在の認
識，知識，習慣．

4. 結果
前件と後件の特定を行った結果，分析対象となった

のは「そうしたら」153件，「そうすると」が 80件の計

233件だった．分析対象について事実関係のアノテー

ションを行った結果を表 2に示す．

表 2 に示したように，「そうしたら」と「そうする

と」の使用は前件の事実関係によって偏りがみられた．

具体的には，[反事実]的事態を表わす場合は，全体と

して数はすくないものの，すべてタラ形式が用いられ

ていた．また，タラ形式は [過去/一回] の事態を表す

場合で使用される例が最も多く，ト形式では [現在/多

回] の使用が多かった．特に顕著なのは，[過去/一回]

の事態を表す場合で，約 95%(63/66)でタラ形式が使

用されていた．

5. 考察
反事実的事態を表わす場合はすべてタラ形式が用い

られていたことは，ト形式は反事実的事態と馴染まな

いと従来より言われてきたことについて本研究でも確

認されたといえる．一方，従来研究からの予測と一致

しない傾向も見られた．それは，タラ形式が少なくな

い頻度で [多回]的な事態を表わすのに使用されていた

ことである。前田 [3]は，タラ形式は多回的な事態を

表す用例がほとんどないとしていた．しかし，[現在]

の事態を表わす場合に注目してみると，[一回]的事態

を表す場合より [多回]的事態を表わす場合のほうが多

かった．タラ形式は [過去/一回] の事態を表わすこと

が多いため，タラ形式内で比較すると [過去/多回]の

事態を表す場合が少ないようにも見えるが，[過去/多

回] を表すト形式も少ないため [過去/多回]が少ないこ

とがタラ形式の特性とは言えない．タラ形式は [多回]

的事態を表す用例がほとんどないというよりは，[過

去/一回]の事態を表す場合はほとんどがタラ形式であ

りト形式がほとんどないと言う方が適切であろう．

したがって，[反事実][過去/一回]の事態を表す場合

にタラ形式が使用される傾向があると言えそうである

が，それ以外の [未来][過去/多回][現在/一回][現在/多

回]の場合ではどのような要因でタラ形式とト形式が

選択されているかについてはさらに分析する必要が

ある．

6. まとめ
本研究では CEJC を用いて，「そうしたら」と「そ

うすると」の使用傾向について分析を行った．従来議

論されてきた前件が表わす事実関係についてアノテー

ションを行い，それぞれの使用頻度を調査した結果，

従来研究からの予測と異なり，タラ形式も [多回]的事

態を表すのに使用されることが少なくなかった．むし

ろ，[過去/一回] 的事態を表す場合にタラ形式が使用

されることが多く，ト形式ではほとんど使用されない

傾向が見られた．今後は，タラ形式とト形式の使用傾

向に差が見られなかった状況においてどのような要因

で形式の選択されたのかを明らかにすることが課題で

ある．
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表 2 前件の事実関係別出現頻度とタイプ別の出現比率

N(%) 反事実 未来
過去 現在

計
一回 多回 一回 多回

タラ 5 (3.3) 37 (24.2) 62 (40.5) 8 (5.2) 11 (7.2) 30 (19.6) 153 (100)

ト 0 (0) 18 (22.5) 4 (5.0) 7 (8.8) 7 (8.8) 44 (55.0) 80 (100)

計 5 (2.1) 55 (23.6) 66 (28.3) 15 (6.4) 18 (7.7) 74 (31.8) 233 (100)
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音響音声学を取り入れた，小学校外国語活動における音声教育の取り組み	

―Praat を活用した/æ/音の調音指導と評価について―	
Pronunciation Teaching with Acoustic Phonetics in Elementary School Foreign Language Activities: Evaluation 

and Teaching /æ/ Sound using Praat Sound Analyzing Software 
岡本 真砂夫† 

Masao Okamoto 
†
姫路市立八幡小学校 

Himeji Municipal Yawata Elementary School  
okamoto-masao@nifty.com 

 
Abstract 
 English pronunciation teaching using Information and 
Communication Technology tools was conducted in an 
elementary school and students’ voices were evaluated by 
analyzing their formants with Praat sound analyzing 
software. This research was conducted over two years, with 
158 students the first year and 162 students the following 
year. Appropriate Linear Predictive Coding parameters were 
found through this research. Students could be aware of the 
tongue position when they practice English vowel 
articulation. Praat is a useful software for schools. 
 
Keywords ― Praat, Articulation, Pronunciation 
 

1. はじめに	
	 	 2018年度より小学校学習指導要領の移行措置が開
始され，小学校 3，4年生では外国語活動を年間に最低
15時間，5，6年生では年間に最低で 50時間の授業を
行うことになった．小学校における英語教育はこれま

で以上に注目されており，特に「聞く」「話す」ための

音声教育の授業の在り方，評価方法が模索されている． 
	 本研究は，音響音声学の知見を活かした教材開発，授

業実践，評価を通じた，2年間の児童の発音変容を分
析したものである．発音研究の対象音は，/æ/音である。
その理由は，/æ/は音素として日本語にはない母音であ
ること，/え/と/あ/の間に位置し，日本語との差が大き
いため対比がしやすいことが挙げられる．また，外国

語活動教材Hi,	friends!	1 において，内容語の強音

節と機能語における母音の中で[æ]の出現数は50
で 5番目に多く，Hi,	friends!	2 においても出現数

は48で 5番目に多い[1]．助動詞	“can”の強形や	

“thank	you	”にも含まれており，小学校外国語活

動に頻出する音であることからも/æ/音に焦点を絞る
ことにした． 

	 	 小学校外国語活動は近年開始された領域であり，先

行研究は少ないのが実態である．児童の発音を分析し

た研究はあるが，英語母語話者の発声との比較によっ

て分析をされている等，児童の発声そのものを分析し

た研究はほとんどない．また，ICTを活用して視覚的

に調音指導を行っている先行研究もほとんどない． 
	 	 本研究を通じて，小学校高学年児童の音声分析に適

切な LPCパラメータの設定を発見することができた．
また Praatと、エクセルを活用した教材を用いたこと
で自らの英語母音の調音位置を意識し，英語の母音を

変容させた児童が確認できた． 
	  
2. 調音位置表示教材について	
	 対象児童は，兵庫県姫路市立八幡小学校 5年生 5ク
ラス 167名(2016年度)，6年生 5クラス 167名(2017
年度)である．授業実践では，IWB（電子黒板）やタブ
レット型パソコン等の ICT機器を活用する教材を作成
し，児童に互いの口形を確認させたり，自身の発声を

聞きながら英語の音声発声に取り組ませたりした．ま

た，音声分析ソフトウェア Praat [2]のVowelエディタ
機能を活用し，人工的に合成した F0, F1, F2の音を聞
かせることで母音調音の仕組みを理解させたり，パソ

コン教室で児童自身に Praatを操作させ，自分の母音
を調音位置図にプロットさせながら発声練習に取り組

ませたりした [3]． 
  	 一連の指導の後 Praatを活用し，児童全員のフォル
マント値を算出した．フォルマント値を調音位置図に

プロットする教材をエクセルで作成し，児童の調音音

声を客観的に評価できるようにした（図 1）． 
 
 
 
 
 
 
 
 
	    （図 1）	 児童A エクセル評定教材の例 
  
 	 この教材は，横方向から口腔内をイメージしたもので 
	 目安として東京方言の女性の[あ] [え]調音位置を加筆
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した [4]．/æ/音の調音位置を[あ]音と[え]音と対比でき
るので，教師，また児童本人が調音音声を評価できる

教材である。 
 
 
 
 
 
 
 

 
（図２）英語母語話者の[æ]の調音位置 

 
	 	 図 2は，アメリカ出身男性英語母語話者の声をプロ
ットしたものである．録音した単語の F0平均値は
137Hzであり，Maximum formantは 5000Hzに設定
している．[æ]音は調音位置が/あ/音より前方に位置し，
/え/音の下方に位置する．つまり，F1が[え]音より大き
く，F2が[あ]音より大きい．この男性は日本語の/あ/，
/え/音を意識しているが，調音位置が日本語母語話者と
異なる可能性もある.  

/æ/は，/あ/音の前方，/え/音の下方に位置し，相対的な位置関係によって評定できる（図 2）． 
 
 
 
 
 
 
 

（図 3）筆者の[æ]の調音位置 
 

	 	 図 3は筆者の声をプロットしたものである．録音し
た単語の F0平均値は 112Hzであり，Maximum 
formantは 5000Hzに設定している．/æ/音は調音位置
が[あ]音より前方に位置し，[え]音の下方に位置する．
つまり，F1が[え]音より大きく，F2が[あ]音より大き
い． 

	 	 児童の音声を録音する手順は，静かな教室内で一人

ずつ「ええええ」「ああああ」（日本語の「え」と「あ」

を長めに発声させる） “apple” “map” “ant” “bat”
（“bag”: 2年目のみ）1を発声させ，録音した．録音機

                                                   
1 “apple”だけが 2音節であり，onsetの子音をみると/m/と/b/が 1語，onsetな
しが 2語，codaが/p/, /t/, /nt/である．本実験では児童に身近な単語という観点
から様々な音節構造の単語を選んでいるが，児童にとっての調音困難度を決定

するという実験であれば音節構造を揃える必要がある． 

器には，ZOOM社のH1を利用し，サンプリング周波
数は 44,100Hzに設定した．2016年度は “Collect 
formant data from files”スクリプト [5] を活用し，
158名の音声を分析した．2017年度は 162人の音声を
分析した．ピッチも観察するため， “Extract f0, f1,f2, 
Duration”のスクリプト [6] を用いた．これはMcCloy
氏が Lennes氏のスクリプトをモディファイしたもの
である．その他，ステレオをモノラルに変換したり，

ファイル名をクラスと出席番号順変換したりするスク

リプトは Praatヒストリーから自作した [7]． 
	 	 図 4は，Maximum formantを筆者と同じ 5000Hz
に設定したものである． 

 
 
 
 
 
 
	 	  
（図 4）児童B 英語 Maximum formant = 5000Hz 

 
	 A児は声が高いためか，/æ/音が[あ]より後方に位置し
ており，実際の音声と合っていない．そこで，児童の

日本語母音を録音してプロットした．すると日本語の

母音の調音位置もバラバラになっていることが明らか

になった（図 5）． 
 
 
 
 
 
 
 
（図 5）児童A日本語  Maximum formant = 5000Hz 
 

    Lennes (2003)によると，話者が男性，女性，子供か
によってMaximum formantの数値を変えなければな
らない．男性は 5000Hz, 女性は 5500Hz程度だが，小
学生児童については記述がなく，適切な LPCパラメー
タの数値を探るため，Maximum formantを 5500, 
6000, 6500Hzに変更し，それぞれの調音位置をプロッ
トした（図 6, 7, 8）． 

 
 

/あ/ 

/え/ 

[æ] 

[あ] 

[え] 

[æ] 
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（図 6）児童B 日本語  Maximum formant = 5500Hz 
 
 
 
 
 
 
 
（図 7）児童B 日本語  Maximum formant = 6000Hz 
 
 
 
 
 
 
 
（図 8）児童B 日本語  Maximum formant = 6500Hz 
 
	 	 Maximum formantが 6000Hzより調音位置が安定
し，6500Hzではほとんど差がない．そこで，Maximum 
formantを 6000Hzに設定して，再度 /æ/音の調音位
置をプロットした（図 9）． 

 
 
 
 
 
 
 
（図 9）児童B 英語  Maximum formant = 6000Hz	 	 	 	 	 	 	 	  

  	 すると，/æ/音と日本語の[あ]，[え]音の調音位置関係
が違和感なく表示された．児童Aは，/æ/音がほぼ日本
語の[あ]音になっており，筆者が耳で確認した音声と調
音位置が一致している2．児童Aの F0平均値は 240Hz

                                                   
2 筆者は幼少期をアメリカで過ごした帰国子女であり，英検 1級等の資格を保
有するバイリンガルである．音声学の教育を受けており，英語母語話者と同等

の母音識別能力を持っている． 

である．小学校 5，6年生では男女共に F0平均値が
200Hz以上の児童が多い． 

  	 児童Cは，F0平均値が 148Hzの男子児童である．
児童の中には声変わりをして 150Hz以下の児童もい
る．声が低くなればMaximum formantの数値も下げ
るべきだと思われるが，児童CはMaximum formant
が 5000Hz（図 10），5500Hz（図 11），6000Hz（図
12）でほとんど差がない．それぞれの児童に適切な
LPCパラメータの設定を求めることは，今後の課題で
ある． 

 
 
 
 
 
 
（図 10）児童C 英語  Maximum formant = 5000Hz 

 
 
 
 
 
 
 

（図 11）児童C 英語  Maximum formant = 5500Hz 
 
 
 
 
 
 
 
（図 12）児童C 英語  Maximum formant = 6000Hz 

 
3. 3段階評価について	
	 2016年度に欠席児童を除いた 158名の音声を録音，
フォルマントを算出し，プロットされた図を渡した．

2017年度には欠席児童を除いた 162名の音声を録音
し，プロットされた図を渡した．2017年度に図を渡し
た際，/æ/が[あ]と[え]の間に来ているか自己評価し，調
音位置を工夫しようと話をしたが，児童から分かりに

くいとの声があった．そこで，児童の音声を確認しな

がら，/æ/の発音を 3段階で評定した．評価の仕方とし
ては，録音された音声を教師が直接聞いた上で，プロ
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ットされた児童の[え]，[あ]音と/æ/音の調音位置を確認
した．児童に評価を渡す際は，C, B, Aや 1, 2, 3等の
評価ではなく，○，◎，☆の順で評価をした．評価を

曖昧にしたのは，/æ/音の練習や録音に挑戦している段
階で児童の意欲は十分にあり，まずはその意欲自体を

評価したいという思いからである． 
	 	 図 1は，全て☆ (A)評価の男子児童である．この児
童は 5年生，6年生共に全て☆評価であるが，声変わ
りをしているため，F0は低くなっている．F1, F2の
数値は変化しているが，/æ/，[あ]，[え]の相対的な位置
関係は変わっていない． 

	 	 図 13は，児童Dの調音位置図である． “ant”は
[あ][え]の間に位置しているが，他の/æ/音は[あ]に近い． 
“apple”を「アッポー」， “map”を「マープ」と発声し，
[あ]に近い音になっているが， “ant”は[あ]と[え]の間
を意識しやすいようだ． 

 
 
 
 
 
 
 
（図 13）児童D 英語  Maximum formant = 6000Hz 

 
	 三段階評価は筆者の評価を児童に伝えるためのもの

で，筆者が音声を聞き，プロット図を参照した上で評

定したものなので質的なデータであるが，全体の傾向

を見ることができる．Aを 3点，Bを 2点，Cを 1点
とし，平均点を算出した．1年目と 2年目を比較した
ところ， “apple” “map” “ant” “bat”のそれぞれの単語
で平均点が上昇していた．また，もっとも平均点が高

かったのは “ant”だった（表 1）． 
 

表１	 単語別平均点 

	  
	  “bag”は，急遽録音リストに加えた単語である．練習
が足りていなかったことが平均点の低さに繋がったの

かも知れない．平均点，プロット図，児童の音声から，

2年目に入り /æ/音の調音が上達したことが示唆され
る． 

    また，劇的に上達した児童も数名いた．図 14は，児
童E（男児）の 1年目と 2年目の “apple”フォルマ
ントを重ねて表示させた図である．1年目は細かい点，
2年目は太い点で表示している．横軸は時間，縦軸は
周波数を表している．/æ/の F2値が上がり，調音位置
が前方に移動していることが確認できる．  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(図 14) 児童E “apple”のフォルマント 
	  
4. 結論 

	 	 LPCパラメータの値を 6000Hzに設定することで，
男児，女児共にフォルマント値を算出することができ，

調音位置をプロットできることが確認された．また，

エクセルを活用した教材を用いることで，児童が自ら

の調音位置を意識しながら発音練習に取り組めること

が確認された．上達がみられた児童に行ったインタビ

ューから，口腔内の動きを意識することは有効である

こと，継続して音声指導に取り組むことの重要性が確

認された．英語母語話者の[æ]は、デューレーションが
長い [8]．今後，音の長さを意識した指導，音声分析を
行うことが必要である．	 	 	  

	 	 この実践を通して，小学校において児童の発音獲得

に向けた教材開発，児童の発音評定，児童の英語母音

を習得させられる可能性について考察した．Praatは
フリーソフトなので無料で用いることができ，実行フ

ァイルのみで動作するためインストールの必要がなく，

セキュリティポリシーが厳しい公立学校でも活用しや

すい．5クラスの児童の発声を分析するため，インタ
ーネット上で公開されている Scriptを用いたり，自作
Scriptを開発したりし，数十人分のフォルマントを一
斉に分析できるよう工夫したものの，まだまだ分析作

業が煩雑である．より多くの教室で用いられるよう，

簡単にフォルマントを分析できるような手法を開発し
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ていくことが今後の課題である． 
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kinesthetic illusionの誘発において 
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Abstract 

Mirror Visual Feedbackにおいて発生する手の位置・筋
運動感覚の錯覚はKinesthetic Mirror Illusion（KMI）と呼
ばれている．本研究では鏡面に裏側の手のイメージを
暗黙的に立ち上げることのできる状態（手のイメージ
の想起性）がKMIに与える影響を調査するため，手や
持ち手の有無などを組み合わせた条件を用いて，鏡と
裏側の手を同時に移動させた際の速度を報告してもら
う実験を行なったところ，手のイメージの想起性が高
いほどKMIの誘起が起こりやすいこと，具体的な手の
イメージを使用しなくともKMIを誘起することは可能
であるという結果が得られた． 
 
Keywords ― Mirror Visual Feedback, Body image, 
Multisensory integration, Kinesthetic illusion, Body 
perception 
 

1. 背景 
	 	 Mirror Visual Feedback (MVF)は幻肢痛や知覚運動障
害，半側不全麻痺などのリハビリテーションに利用さ

れる錯覚である[1]．この錯覚では両腕の間に鏡を立て
ることにより，鏡面裏側に配置した手（Invisible 
hand）が本来存在するはずの位置に鏡面の手前側に配
置した手（Visible hand）の像（鏡像）を提示する．そ
の鏡像を観察することによって，被験者はあたかも鏡

像が Invisible handとして存在しているかのような感覚
が得られる．この時，Visible handを動かすと，本当は
動いていないはずの Invisible handが，動いているかの
ように感じることができる．このMVFによって引き
起こされる位置・筋運動感覚の錯覚はKinesthetic 
Mirror Illusion（KMI）と呼ばれ，健康な被験者に対し
て行った場合にも起こることが知られている．KMIの
錯覚強度には，鏡像に対する身体所有感（Body 
Ownership）が大きく関わることが分かっている．例
えばHolmesらの研究[2]では，木や姿勢の異なる手を
鏡像として用いたMVFを体験した後，指定の位置へ
と指を動かすリーチングタスクの精度が，実際の手を

用いた場合よりも下がることを報告している．また，

Medinaらが行った，MVF下での Invisible handの位置
を報告する課題[3]では，両手の動きが同期する場合，
同期しない場合よりも Invisible handの位置感覚が鏡像
の位置に引き寄せられることを報告している．これら

は，鏡像に対して身体所有感を誘起する要因である，

Invisible handと鏡像の形態的な類似と姿勢の合致が，
KMIの錯覚強度に直結することを示している．では, 
KMIが<鏡像（視覚）>と<Invisible handの筋固有感覚
>との二者間の単純な感覚間統合の結果であるかとい
うと，そうではない．実際, Guerrazらのグループの行
った研究[4]では，MVF中のVisible handの筋固有感覚
を振動によってマスクした際，マスクしない場合と比

べ，Invisible handの移動感覚が抑えられることを報告
した．また同グループが行なった，MVFを行ってい
る途中に視覚を遮る実験[5]においては，動いていない
はずの Invisible handが見えないはずのVisible handの
動きにつられ，KMIが持続したことも報告している．
これらの研究は，KMIには両肢の筋固有感覚のカップ
リング現象（Interlimb Coupling）が重要な役割を果た
すことを示している．よって，KMIの要因について考
える上では，<鏡像（視覚）>，<Invisible handの筋固
有感覚>，<Visible handの筋固有感覚>の 3者間の感覚
間統合を考える必要がある．それでは,  KMIにおい
て＜視覚（鏡像）＞は具体的に, どのような影響を有
するのだろうか. 実は, これまでのMVFの装置は, 鏡
像の動きを作り出すためにVisible handを動かさねば
ならないという重要な制約が存在していたため, 
<Visible handの筋固有感覚>の影響を完全に取り去っ
た状態でKMIを観察することができなかった． 
そこで我々は，鏡と Invisible handを置く台をそれぞ
れ独立に機械的に動かすことのできるMovable 
Ramachandran’s Mirror Box（MRMB）を作成した．こ
の装置は鏡を左右に動かすことのできる機構を持つた

め，Visible handを動かさずとも鏡像を左右任意の方向
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へと動かすことができる． <視覚（鏡像）>がKMIに
単独で与える影響について調査するため，MRMBを
用いて，鏡と Invisible handを様々な速度で同時に動か
した際に，Invisible handがどちらの方向に動いたのか
について被験者に回答してもらう実験を行ったとこ

ろ，鏡と逆方向に動く Invisible handの移動速度が一定
の割合を超えない場合, Invisible handの動きが鏡像と
同じ方向に動いたように錯覚すること, すなわち＜視
覚（鏡像）＞が単独でKMIを誘発することができる
ことをはじめて示した[6]. 一方で, この実験では左右
の手の姿勢が異なる場合にも十分なレベルのKMIが
誘発されるという結果も得られており, どのような視
覚情報（身体, 背景, 持ち手などの特徴的物体）が具
体的にKMIに寄与したかについては, 十分に明らかと
されなかった. この理由として，Visible handと
Invisible handの持ち手の形状が同じであったために，
Invisible handの存在を喚起する触覚的な手がかりが視
覚的に与えられ，手の鏡像が一致しない場合でも，鏡

面の中に，Invisible handのイメージを暗黙的に立ち上
げることのできる状態，すなわち，「手のイメージの

想起性」が高い状態が作り出されていたことが挙げら

れる． 
そこで，本稿ではこの「手のイメージの想起性」が

KMIに与える影響を調査することを目的として，手や
持ち手の提示条件の異なる環境下において，鏡と

Invisible handを同時に様々な速度で移動させた際に感
じた速度を報告してもらう実験を行なった． 
 

2. 装置 
	 使用したMRMB（図 1）には左右に動くことのでき
る 30×45 cmの鏡と，2つの持ち手（厚み 1.2cm）が取
り付けられている．これらの持ち手は鏡から左右 15cm
ずつ離れた位置を基準に配置され，注視点として手前

から 30cm の位置に赤いシリコンの突起を取り付けら
れている．また，Invisible handの持ち手の外側には，円
柱（直径 2.4cm）が取り付けられ，持ち手の移動ととも
に移動するようになっている．鏡とその裏側にある

Invisible hand の持ち手は可動式で、それぞれが独立し
て左右に動かすことができる．鏡は装置の構造上，床面

と一緒に動くようになっているが，床面及び持ち手の

表面を白い紙で覆うことにより，鏡のみが動いている

ように見せている．さらに，鏡への映り込みの影響を抑

えるため，実験は鏡面側に白い壁面が映るようにして

行われた．また，Invisible handの持ち手は固定され，動

かない構造となっている．  
	 鏡と Invisible hand の台は，リニアアクチュエータ
（Firgelli : L16-P Miniature Linear Actuator 140mm 150:1）
を Arduino と Processing で制御することによって動作
する．この時に起こるモーター音の影響を抑えるため，

実験内の試行では，被験者はヘッドホンを装着し，ホワ

イトノイズを聞かされた． 

 

3. 実験 
3.1. 被験者 
本実験では計 12名（男性 6名，女性 6名）の大学生
の被験者に協力してもらった．その内，左利きが 3 名
（内 2 名が女性）であり，他は全員右利きであった．
ただし，左利きの女性 1 名のデータは結果にて述べる
理由により，今回の結果には反映しなかった． 

 
3.2. 移動刺激 
実験中提示する刺激として，“鏡の移動条件”と“手の
移動条件”の組み合わせ 9種を用意した．1試行の提示
時間は 3sであるが，実際に移動する時間はノイズ音が
鳴らしてから 0.5s後の 2.5s間である．右の動きを正の
動きとすると，鏡は 4（Attraction），0（Pause），-4
（Separation）mm/sの 3種いずれかの速度で移動する．
Invisible hand の持ち手については 3（Attraction），0
（Pause），-3（Separation）mm/sの 3種の内，いずれか
の速度で移動を行う．鏡と Invisible handの持ち手の移
動は同時に提示され，移動時間が終わると流れていた

ノイズ音と共に停止した．その後，被験者は刺激提示中

の Invisible handの速度感覚について，口頭で回答を行
なった． 

 
3.3. 環境条件 
今回の実験では手の像の提示の他，鏡像として提示

 

図１	 使用したMovable Ramachandran’s Mirror Box 
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される持ち手と Invisible handが接する持ち手が同じ場
合／異なる場合を比較することで， KMIの誘起にど
のような要因が重要となるのかについて詳細に検討す

る．用いた 2種類の持ち手ABは全くタイプの異なる
持ち手である．持ち手Aは板状をしており，被験者は
赤いシリコンの突起に人差し指の先を合わせ，他の指

で板を握り込んで使用する．持ち手Bは赤い突起の横
に配置された丸棒を握りこんで使用する．本実験では

この持ち手を使用した 5種の“環境条件”を作成し，
KMIに対する「手のイメージの想起性」の影響を調査
する（図 2）： 
1. 手を鏡像に写した上で，鏡に Invisible handの持ち

手Aと同じ持ち手Aを提示する場合（OCA） 
2. 手の鏡像は写さず，鏡に Invisible handの持ち手A

と同じ持ち手Aを提示する場合（TCA） 
3. 手の鏡像は写さず，鏡に Invisible handの持ち手B

と異なる持ち手Aを提示する場合（TI） 
4. 3の状況に Invisible handの持ち手Bと同じ形状の

物体を提示する場合（TCB） 
5. 鏡を不透明な白い紙で覆い，Invisible handが持ち

手Aを使用した場合（NA）． 
1 - 4の条件では鏡面に映る持ち手Aの赤い突起もしく
は人差し指の先端を注視点としたが，5.NAに関しては
白い紙に，持ち手Aの赤い突起と同じ高さ・奥行きの

座標に赤い突起を取り付け，注視点とした．また，この

5.NA条件は Visible handの動きが如実に分かる条件で
あることが予想されたため，他の条件への影響を抑え

るため，1-4の条件を終えた後，使用した． 
 
3.4. アンケート 
本実験では“環境条件”によって生じた身体所有感に
対する影響についても合わせて観察するため，下記の

アンケート 2項目を作成した: 
A) 手を鏡像鏡の中の赤い点に右手の指が乗っている

様子をイメージすることができた。 
B) 透明な右手を持っているように感じた。 
これらについて -3（全くそう思わない）から 3（とて
もそう思う）までの 7 段階評価を，各環境条件に対し
て回答してもらった． 
 
3.5. 基準の速度 
回答する速度の基準となる Invisible handの動きを被
験者に覚えてもらうため，被験者は実験を受ける前に，

目を閉じ，Invisible handの持ち手を握った状態で，右，
左の順にそれぞれ 3s間移動する感覚を，連続して体験
する．この時提示された速度は，移動刺激と同様， 
3mm/sである．被験者にはこの時の右の動き（Separation）
を 10，左の動き（Attraction）を-10として，刺激提示時
に感じた Invisible handの速度についてレーティングす
るように指示した．この際，回答の例示として，基準よ

りも半分の速度に感じた場合には 5，倍の速度に感じた
場合には 20，全く動いていないと感じた場合には 0と
述べること，左の動きにはマイナスを付けること，整数

であれば1や13などの細かい数で回答できることを伝
えた． 
 
3.6. 手続き 
被験者は装置に対して鏡面が左側となるように座り，

Invisible hand の様子が見えないように，鏡から右肩に
かけて黒の布で覆われた．実験者は被験者が鏡の裏側

を見ることが無いよう，人差し指の先が持ち手Aの赤
い突起の位置にくるように被験者の両手を誘導した

（1.OCAの状態）．そして被験者は左側から鏡をしっか
りと覗き込み，実験中は鏡面内のVisible handの人差し
指先端もしくは赤い突起を見つめるよう，実験者から

指示を受けた．その後，被験者には目を閉じて基準の速

度を体感してもらい，回答の方法について実験者から

教わった上で，実際の試行を数度体験した． 
 

図 2	 環境条件 
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実験では基準の速度を提示した後，鏡の移動刺激 3
種×手の移動刺激3種を組み合わせた9試行をランダム
に提示する．その後，機材のノイズによる持ち手と鏡の

位置の基準の位置のズレを修正するため，持ち手と鏡

を基準の位置に戻した上で，基準の速度の提示を再度

行ない，再び移動刺激 9 種をランダムに提示する試行
を行った（ここまでの計 18試行を 1セットとする）．
被験者は 1セットを終える毎にアンケート 2項目を回
答し，“環境条件”を 1 セット毎に変えて計 4 セットを
行う操作を，2周行う．“環境条件”の提示順は被験者毎
にランダムであったが，4 セットの提示順は 5 セット
目以降と同様であった．これら計8セットを終えた後，
鏡を白い紙で覆い，Visible handを置かない 5.NA条件
を 1セット行った．  
 

4. 結果 
被験者毎のデータを確認したところ， Invisible hand
が移動する場合に，鏡の移動方向が同じ方向に動いた

としても，半数以上の“環境条件”内において，強く逆向
きの方向に速度感覚の回答（Subjective rating）をした被
験者が 1 名存在していた（ Hand:Attraction×
Mirror:Attraction で 10 以 上 ， Hand:Separation ×
Mirror:Separationで-10以下を回答）．今回の報告ではこ
の被験者1名を除いた11名から得られた結果について
報告する． 

	 図 3 は Invisible hand が左側に近づく場合
（Hand:Attraction）の Subjective ratingの被験者平均につ
いて，“環境条件”，“鏡の移動条件”別に掲載したグラフ
である．Hand:Attraction 時には手は-10（負の基準の速

度）で動くため，全体的なグラフの概形も負の方向に寄

っていることが分かる．“鏡の移動条件”と“環境条件”
がKMIに与える影響を比較するため，2要因被験者内
分散分析を行なったところ，“鏡の移動条件”×“環境条
件”の有意な交互作用が見られた（𝐹(8, 80) = 2.37, p < .05, 
𝜂#=0.034）．さらに，“環境条件”における“鏡の移動条件”
の単純主効果検定の結果，5.NA を除く全ての“環境条
件”内において “鏡の移動条件”による効果が有意であ
ることが示された（Mirror Speed×1.OCA : 𝐹 (2, 20) = 
16.66, p < .01, 𝜂# = 0.427; Mirror Speed×2.TCA : 𝐹 (2, 
20) = 3.70, p < .05, 𝜂#= 0.169; Mirror Speed×3.TI : 𝐹 (2, 
20) = 6.21, p < .01, 𝜂#= 0.247; Mirror Speed×4.TCB : 𝐹 
(2, 20) = 10.39, p < .01, 𝜂# = 0.424）．また，5.NAについ
ては p < .1の有意傾向がみられた（Mirror Speed×5.NA : 
𝐹 (2, 20) = 3.41, p = .05, 𝜂# = 0.158）．また，“鏡の移動
条件”における“環境条件”の単純主効果検定の結果，
Mirror:Separation条件においては“環境条件”による効果
が有意であった（𝐹 (4, 40) = 3.50, p < .05, 𝜂# = 0.107）．
この他の条件に関しては，有意な主効果は見られなか

った（Condition × Mirror:Attraction: 𝐹 (4, 40) = 1.81, p = 
0.15, 	𝜂#  = 0.054; Condition × Mirror:Pause: 𝐹 (4, 40) = 
0.840, p  = .51, 	𝜂# = 0.036）．主効果が見られたものに
ついて，より具体的に調査するため，Holm法による多
重比較を行なったところ，1.OCA，4.TCB条件において
は全ての“鏡の移動条件”間において有意な差を観察す
る こ と が で き た （ 1.OCA:Mirror:Attraction - 
Mirror:Separation, 1.OCA:Mirror:Separation - Mirror:Pause
において p < .01; 他は p < .05）．また，2.TCA条件にお
いてはMirror:Attraction条件よりもMirror:Pause条件の
方が p<.05で有意に大きかった．また，3.TI条件におい
ては Mirror:Separation と他の鏡の移動条件間で有意傾
向が見られた（双方 p = .07）これらは Invisible handが
実際には Attraction方向に動いているにも関わらず，速
度感覚が鏡の移動応じて変調を引き起こしていること，

つまりKMIが起こっていることを示唆している．また，
Mirror:Separationにおける“環境条件”の多重比較では，
1.OCA よりも 2.TCA の方が低い Subjective rating をと
る有意傾向が見られた（p = .08）．  
 次に，Invisible handが停止している場合（Hand:Pause）
の Subjective rating の被験者平均を図 4 に示す．
Hand:Pauseの状態では実際の Invisible handは動いてい
ないため，Subjective ratingも 0に近い回答のものが多
いことがグラフの概形から分かる．これについても 2
要因被験者内分散分析を行なったところ，“鏡の移動条

 
図 3	 手が近づく場合 
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件” × “環境条件” の交互作用が有意であった（𝐹(8, 
80) = 2.15, p < .05, 𝜂# = 0.034）．さらに， “環境条件”に
おける“鏡の移動条件”の単純主効果検定の結果，1 - 4の
鏡を用いた“環境条件”において，“鏡の移動条件”による
効果が有意であることが示された（Mirror Speed×
1.OCA : 𝐹  (2, 20) = 36.54, p<.01, 𝜂#  = 0.753; Mirror 
Speed×2.TCA : 𝐹  (2, 20) = 13.38, p < .01, 𝜂#= 0.550; 
Mirror Speed×3.TI : 𝐹 (2, 20) = 4.68, p < .05, 𝜂#= 0.304; 
Mirror Speed×4.TCB : 𝐹  (2, 20) = 6.69, p < .01, 𝜂#= 
0.388）．また，Mirror:Separation においては“環境条件”
に対する有意傾向が見られた（𝐹 (4, 40) = 2.56,  p =.05, 
𝜂#= 0.081）．この他の条件においては有意な主効果は見
られなかった（Mirror Speed × 5.NA : 𝐹 (2, 20) = 1.46, p 
= .26, 	𝜂# = 0.100; Condition × Mirror:Attraction: 𝐹 (4, 40) 
= 1.21, p = .32, 	𝜂# = 0.042; Condition × Mirror:Pause: 𝐹 
(4, 40) = 0.46, p < .76, 	𝜂#= 0.020）．主効果が見られたも
のについてHolm法による多重比較を行なったところ，
1.OCA，2.TCA条件において全ての“鏡の移動条件”間で
鏡の移動方向に応じた有意な差を観察することができ

た（2.TCA:Mirror:Attraction - Mirror:Pauseのみ p < .05，
他は p < .01）．また，4.TCB条件においては全ての鏡の
移動条件間で有意傾向が見られた（全て p = .06）．さら
に Mirror:Separationにおいても多重比較を行なったが，
いずれの条件間にも有意な差はなかった．さらに，鏡単

独でKMIが誘起されたかどうかについて調査するため，
全く動いていないと感じた状況（回答が全て 0 であっ
た場合）と，鏡のみが動いている条件において得られた

Sujective ratingで，対応のない t検定を用いて比較した．
すると，5.NA を除く全ての“環境条件”において，

Mirror:SeparationでKMIの誘起が有意であった（1.OCA: 
𝑡(10)= 5.21, p < .01, 𝑑'= 1.57; 2.TCA: 𝑡(10)= 4.29, p < .01, 
𝑑'= 1.29; 3.TI: 𝑡(10)= 2.48, p < .05, 𝑑'= 0.749; 4.TCB: 
𝑡(10)= 2.52, p < .05, 𝑑'= 0.758; 5.NA:𝑡(10) = -1.24, p = .24, 
𝑑'= 0.37）．また，Mirror:Attractionにおいては 3.TI，5.NA
を除いた条件で有意であった（1.OCA: 𝑡(10)= -6.14, p 
< .01, 𝑑'= 1.851; 2.TCA: 𝑡 (10)= -2.812, p < .05, 𝑑'= 
0.848; 4.TCB: 𝑡(10)= -2.55, p < .05, 𝑑'= 0.769）．これら
の他は有意な KMI の誘起は確認できなかった
（Mirror:Attraction×3.TI : 𝑡 (10)= -1.68, p = .12, 𝑑' = 
0.505; Mirror:Attraction×5.NA : 𝑡(10)= -1.24, p = .24, 𝑑'= 
0.374; Mirror:Separation×5. NA : 𝑡(10)= 0.85, p = .42, 𝑑'= 
0.255）． 
また，図 4 は Invisible hand が右側に近づく場合
（Hand:Separation）の Subjective rating の被験者平均で
ある．Hand:Separation時には手は 10（正の基準の速度）
で動くため，全体的なグラフの概形も正の方向に寄っ

ていることが分かる．Hand:Separation においても 2 要
因参加者内分散分析を行なったが，“鏡の移動条件” × 
“環境条件” の交互作用は有意ではなかった（𝐹(8, 80) = 
1.56, p = .15, 𝜂#=0.017）．そこで，各“環境条件”内の “鏡
の移動条件”について１要因被験者内分散分析を行な
ったところ，5.NA を除いた鏡を用いた全ての“環境条
件”が有意であった（1.OCA : 𝐹 (2, 20) = 10.74, p < .01, 
𝜂#=0.348; 2.TCA : 𝐹 (2, 20) = 4.84, p < .05, 𝜂#= 0.192; 
3.TI : 𝐹 (2, 20) = 7.28, p < .01, 𝜂#=0.316; 4.TCB : 𝐹 (2, 
20) = 11.231, p < .01, 𝜂#= 0.403; 5.NA : 𝐹 (2, 20) = 2.484, 
p = .11, 𝜂#= 0.102）．そこで 5.NA以外の条件に対し，
Holm 法による多重比較を行なったところ，

Mirror:Separationと他の鏡の移動条件との間に，鏡の移
動方向に応じた Subjective ratingの有意な差が見られた
（ 1.OCA: Mirror:Pause, 4.TCB: Mirror:Pause, 4.TCB: 
Mirror:Attraction で p < .01, 1.OCA: Mirror:Attraction, 
2.TCA: Mirror:Pause, 3.TI: Mirror:Attractionで p < .05 ）．
また，Mirror:Pauseに対し，有意傾向のある鏡の移動条
件 も 見 ら れ た （ 1.OCA: Mirror:Attraction, 3.TI: 
Mirror:Attraction, 3.TI: Mirror:Separation, 4.TCB: 
Mirror:Attractionに対し，p<.1）．さらに，“環境条件”間
のKMIの強度について調査するため，“鏡の移動条件”
毎に１要因被験者内分散分析を行なったところ，鏡が

Attraction 方向に動く場合にのみ“環境条件”の有意な効
果が見られた（𝐹 (4, 40) = 2.86, p < .05, 𝜂#= 0.054; ）．
これについて Holm 法による多重比較を行なったとこ
ろ，4TCBと 5.NA間で有意傾向が見られた（p = .05）. 

 
図 4	 手が停止している場合 
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また，鏡が動かない条件においての分散分析の結果は

有意傾向であった（𝐹 (4, 40) = 2.20, p = .09, 𝜂#= 0.070）．
鏡が Separation 方向に動く場合には有意な効果は見ら
れなかった（𝐹 (4, 40) = 0.46, p =.77, 𝜂#=0.012）． 
 

これら Subjective ratingの他，各“環境条件”間におけ
る身体所有感の影響を調査するためアンケートA, Bに
おいて１要因被験者内分散分析を行なったが，A に有
意傾向が見られたものの, 共に有意な効果は見られな
かった（A: 𝐹 (4, 40) = 2.39, p = .07, 𝜂#=0.109; B: 𝐹 (4, 
40) = 1.44, p = .24, 𝜂#= 0.020）． 
 

5. 考察 
	 いずれの手の動き条件においても，鏡を用いていな

い 5.NA 条件においては, 鏡の移動に応じた Invisible 
hand の移動感覚の変調が確認できなかった．これは
MRMBによって誘起される移動感覚の変調が，単なる
目の前の物体の移動によるものでは無く，鏡による擬

似的な空間情報の提示によって引き起こされるもので

あることを示している．対照的に，手のイメージが具体

的に提示されていた 1.OCAにおいては，ほぼ全ての移
動条件の組み合わせで KMI の誘発が観察された．
1.OCA は鏡像に手のイメージそのものを提示するため，
今回用意した“環境条件”の中で「手のイメージの想起
性」が最も高いと思われる条件である．また，手のイメ

ージを提示しなかった 3 つの条件においても，部分的
なKMIの誘起を確認できた．身体の具体的なイメージ
を提示しない場合であったとしても，その空間に身体

所有感を抱くことができることは Rubber hand illusion

やFull body illusionなどの心理実験において報告されて
いる[7,8]．2 - 4の条件においてKMIを誘起できたのも，
これらの報告同様，被験者が鏡の中に「透明な手のイメ

ージ」を持つことができたためと考えられる．  
今回，鏡像を使用しつつも実際の手のイメージを使

用しない 2 - 4の条件では，Invisible handの持ち手と鏡
面に提示する持ち手の組み合わせによって「手のイメ

ージの想起性」に変化をつけていた．中でも 3.TI だけ
が Invisible handが握っている持ち手と，視覚的に提示
されている持ち手が異なり，Invisible hand が受ける触
覚的な手がかりが視覚情報として提示されない，「手の

イメージの想起性」の低い条件であった．各“移動条件”
別に“環境条件”を直接比較した結果では，“環境条件”毎
の錯覚強度の差は部分的にしか見られなかったものの，

Hand:Attraction 時の 3.TI 条件において鏡の移動による
効果が有意傾向にとどまっていたこと， Hand:Pause時
における, 全く手が動いていない感覚との比較におい
て 3.TIと 5.NA のみが Hand:Attraction時に移動感覚の
誘起が確認できなかったことから， 3.TI 条件は
Hand:Attraction時において KMIの誘起が困難であった
ことが推測される．3.TI は何もない空間をゴムの手の
代わりに使用した Invisible hand illusionの研究において
も，透明な手が遠くにある場合などの実際の身体に対

して不調和な条件，つまり「手のイメージの想起性」が

低い条件においては錯覚強度が下がることを報告して

いた[7]．この報告と 3.TI の KMI の誘起が他の条件に
比べ低下することは共通性がある．さらに，以前我々が

報告した実験においては，鏡が近づいてくる条件にお

いてのみ，左右の手の姿勢が異なる場合の Invisible hand
の移動感覚の変調強度が，姿勢が一致する場合よりも

下がるという結果が得られている[6]．鏡が近づく
Mirror:Attractionにおいて，左右の持ち手が異なる 3.TI
におけるKMIの誘起が難しかったことは，興味深い結
果である．視触覚を用いた身体性の錯覚は，擬似的な身

体が身体近傍空間（peripersonal space）から離れるにつ
れて錯覚強度が下がるとされている [9]．今回の結果は
これに反するもののように思われるが，光点検出課題

の研究によれば，人は身体近傍空間内の物体に対して

過敏になることが示されている[10]．今回の結果は身体
近傍空間内に鏡像が近づくことで，身体性を強めるの

ではなく，擬似的な身体（鏡像）と実際の身体との差異

が大きく強調されてしまい，錯覚を引き起こしづらか

ったのではないかと推測する.また，Hand:Separation 条
件において交互作用が見られなかったことも，身体近

 

図 5	 手が離れていく場合 
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傍空間による影響であると考えられる．手が身体から

離れる方向に向かうことで，手に対する注意が小さく

なり，各々の “環境条件”間の差がより曖昧になった可
能性がある． 
また，今回の結果では被験者毎の回答の分散が大き

く，同じ移動条件内において環境条件の効果を比較し

ても，ごく部分的にしか出てこなかった．これは被験者

毎の回答のばらつきが大きかったことに起因する．ま

た，結果にて述べた通り，Invisible handと鏡の双方と逆
の動きを回答した被験者も見られたことから，この鏡

による空間の変化の受け取り方は個人間の差が大きか

ったことが考えられる． 
今回の結果からはKMIの誘起には「手のイメージの
想起性」が関わることが分かった．ただし，手のイメー

ジが明確に提示されている場合以外にも，手のイメー

ジを想起しやすい場合であればKMIの誘起が可能であ
ることが確かめられた．さらに，3.TIのように手のイメ
ージが想起しづらいと考えられる条件においても部分

的なKMIが確認されたことは，鏡による空間的な歪み
自体が移動感覚を誘起している可能性がある．今後は

鏡に特定の物を写さない，空間の変位のみを提示する

条件を作成するなどして，この部分を明らかにしてい

きたい．こうした身体を明示しない場合においても実

際と異なる移動錯覚を作り出すことのできる要因を特

定することは， VR などの疑似空間内においても実在
感を持って操作や運動を行うことのできるコンテンツ

を作成する上で重要になってくると考えられる． 
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Abstract 
In this paper, we have observed hands’ behaviors in a 

multitask, i.e. cooking multiple items in a kitchen, and 
analyzed what situations microslips of hands tended to occur 
in.  
First, cooking behaviors are categorized in three levels of 

hierarchy: the level of the intended task (the name of recipe), 
the level of defined procedures (we call it  upper level), and 
the level of situated small actions (lower-level). The 
occurrences of microslips at every transition of the three 
levels were counted. Our finding is that microslips are more 
likely to occur at the transition of the task level and acts of 
lower-level than that of the upper-level acts.  
Next, we analyzed occurrence of microslips near the 
beginning and end of suspended tasks, namely ones that are 
suspended in the middle to spend time on another task. We 
found that microslips are more likely to occur near the end of 
suspended tasks than near the beginning. 
 
Keywords ― Ecological psychology, Micro Slip, 
Affordance, situated cognition, dynamic 
responsive acts. 
 

1 はじめに 

 私たちは、普段の生活のなかで様々なタスクをこな
している。たった 1 つの身体で、顔を洗う、お茶を入
れるといった比較的単純なタスクから、車の運転のよ
うな複雑なものまで様々なタスクをこなす。私たちの
日常生活は、決して固定的で不変のものではない。例
えば車を運転する時、行き交う車の数や動きは毎回異
なる。料理を作るなら献立は毎回異なるだろうし、掃
除をする時、部屋の中にあるものの配置は毎回微妙に
異なっている。 
 環境だけでなく、意識も変化する。例えば、早起き
してゆっくりと支度できる朝もあれば、時計の針と競
争するように駆け足で準備を済ませる朝もある。こな
すタスクが同じでも、両者では行われる行為も、行う
手順も異なるだろう。日常生活でさえも微細な変化は

無数に存在し、一度として同じ状況は存在しない。そ
れにもかかわらず私たちは様々なタスクを難なくこ
なして日々の生活を営んでいる。  
 これは、私たちの身体が常に環境とインタラクショ
ンし、タスクをこなすための行為を臨機応変に紡ぎ出
すことができるからである。この臨機応変さこそが日
常生活の状況に埋め込まれた認知活動における動的
対応力であり、人の知の本質である(諏訪, 2016)。 
 動的対応力のひとつにマイクロスリップ(=以下、
MS)という現象がある。MS とは、生態心理学者のリ
ード(1992)らによって探究された現象である。鈴木健
太郎(2001)によると、MS とは「必ずしもスムーズに
進行せず、しばしば行動の流れの淀むような場面」と
定義されている。例えば手前のものにちょっと触れた
だけで別のものをつかむような様子などだ。 
 本研究ではこれを、複雑な状況下でも行動を進める
ために身体が状況に適応する結果として生じる現象
であると考えている。いわゆる「し損ない」では決し
てなく、私たちが行動の中で生み出す小さな微修正に
よって、様々な状況のなかでもその複雑さを乗り越え
て行動を紡いでいくことができるのだ。MS に着目す
ることで、人の持つ動的対応力の一端を明らかにする
ことができるだろう。 
 日常生活の中で私たちが行う高度な認知活動とし
て、調理行動を挙げることができる。料理番組のよう
な整えられた環境で行われることはなく、前日の調理
や作る品目、調理の進行によって調理場の環境は毎回
異なる。1 つの調理にはいくつものタスクが内包され
ており、行う手順を頭の中で描きながら、刻々と変化
する調理環境に対峙し、同時並行の複数のタスクをこ
なさなければならない。 
 本研究では、日常生活の具体的な状況の中でこそ見
ることのできる知に着目するため、筆者が自宅で調理
する場面を用いて左右の手における MS を分析する。
また、MS が調理の状況とどのように関わり、手際の
良い調理進行にどのように寄与しているのかを明ら
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かにする。 

2 一人称研究としての意義 

 調理は全体の流れを考えながら、眼前の環境に合わ
せて取り組むタスクに応じた行動をとることで進行
する。調理環境は進行に合わせて変わっていき、行動
は調理者の経験や作る品目に基づいて、その場の状況
よって構成的に変化していく。そのような調理行動を
支える臨機応変さも、その固有の文脈を抜きに語るこ
とはできない。例えば、複数の食材が近い位置に置い
てある場面や、傍で進行する加熱調理に気を配りなが
ら食材の皮を剥く場面といった具体的な状況の中で
生まれるのだ。 
 本研究では、一人称研究という方法論を採用する。
一人称研究とは「あるひとが現場で出逢ったモノゴト
を、その個別具体的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
しい仮説を立てたり、世の中を見る新しい視点を提示
する研究」 (諏訪, 2016)である。筆者が生活者として
行う調理場面を対象に研究する。  
 調理に限らず動的対応力は状況依存的な知であり、
これを扱う研究は一人称研究がベストである。なぜな
ら、臨機応変さはその時その場の固有な状況と対峙す
ることで初めて顕在化するものだからである。 
 本研究では一足飛びに普遍的な知を解明しようと
はせず、個別具体的な状況をつぶさに観察しその中で
現れる動的対応を分析することを目指す。 
 

3 研究方法 

 本研究は、筆者の自宅での調理場面を撮影し、その
映像データをもとに分析を進める。 

3.1 調理環境 

 調理場の簡易図を図 1 に示す。調理において環境
とインタラクションを起こしているのは左右の手で
あり、この身体部位に起こる MS に着目することで、
調理で発揮される動的対応力を観察することにした。
左右の手が最も多くの調理行動を行うのが、水切りか
ら IHにかけての領域(図 1)である。単に対象物を掴
むだけではなく、調理器具を用いたより複雑な行動も
行われており、この領域で発生する両手の挙動を詳細
に分析することが必要である。 
 

3.2 調理の流れ 

 調理の流れを説明する。1 つの食材の下準備や加熱
調理は一気に行われるわけではなく、下準備の途中で
他の加熱調理を行ったり、別の食材の下準備を優先し
たり、柔軟に進めている。大まかな進行は以下の通り
である。 
 
I. ジャガイモの下準備と鶏肉の下準備に着手し、

包丁を研ぐ行為を挟んで、鶏肉をフライパン
で加熱調理している間にジャガイモの下準備
を終え、フライパンに移動する。 

II. 玉ねぎの下準備を行い、鶏肉とジャガイモを
寸胴鍋に移動させ、玉ねぎをフライパンで加
熱する。 

III. ナスの下準備を終え、玉ねぎを寸胴鍋に移動
後、ピーマンの下準備を終え、ピーマンをフ
ライパンで加熱する。 

IV. マッシュルームの下準備を終え、マッシュル
ーム、ナスの順にフライパンで加熱する。 

V. ミニトマトの下準備を終えたあと、ピーマ

図 1：調理環境の簡易図 
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ン・マッシュルーム・ナスを寸胴鍋に移し、
トマト缶を加えて煮込む。 

 
 ジャガイモを袋から取り出すところから、食べる直
前に加える予定のミニトマトを除いたすべての食材
を寸胴鍋で煮込み味付けを終えるまでの 51分 32秒
のうち、観察不可能な時間帯を除く 50分 06秒を分
析した。 
 

4 注目動作の抽出方法 

 映像は、映像分析ソフト ELAN1を用いて分析する。
ELAN は、映像、音声ファイルを見聞きしながら、注
釈をつけていくソフトである (細馬, 2009)。図 2 は
本研究で使用した ELAN の画面である。画面上部に
撮影した映像を 2 つ並べ、中央のボタンで微小な調節
をしながら再生する。 
 画面下部は注釈層が表示されている。ここでは、着
目した変数ごとに注釈層を設け、映像の特定の時間に
注釈を書き込むことができる。 
 

4.1 MS の定義 

 鈴木(2006)によると、最初に MS の研究を行なった
のはリード E.S.とショーエンヘルDである。リード
らは、行為者が中途でしばしば行動を修正することを
確認した。修正される様子を MS とし、修正挙動を以
下の 4つのタイプに分類した。

                                                
1 https://tla.mpi.nl/tools/tla-tools/elan/ 
(2018年 1月 19 日) 

 
• 躊躇：手の動きの微小な停止 
• 軌道変更：手の運動軌道の急速な変化 
• 接触：対象への無意味な接触 
• 手の形の変化：手の機能的な形状の変化 
 
 本研究では、調理行動の特徴を鑑み、リードらの 4
つの分類に 2 つの修正を加えた。 
 1 つは、MS のタイプとして手の形の変化を取り除
いた。人の行動は行動の前に手の形状を機能的な形に
変化させその後対象物へ接近するといった、工場のロ
ボットアームのような挙動とは違う。むしろ対象物へ
の接近の中で手の形状を変化させていくのが人とし
てスムーズな振る舞いである。 
 MS として取り上げる必要がある動作は、単に手の
形が変化するのではなく、その変化の途中で動作が修
正されるものである。本研究ではその挙動に応じて軌
道変更か躊躇として抽出した。 
 もう 1 つ、本研究では「中止」という MS タイプを
新設した。これは、一旦開始された動作が途中で中止
され、開始時点の場所に戻る挙動である。従来のタイ
プの MS は、開始された動作が修正される様子を MS
とし、その結果次の動作に繋がるものとして取り上げ
られていた。現在行なっている動作を中止して別の動
作へ移行する場合、手に何も保持していない状態では
軌道変更や躊躇などとして MS を抽出することがで
きるが、ものを保持している状態では一旦持ったもの
を置かねばならず、挙動の上では動作の修正ではなく
動作の取りやめである。 
 また右手が行う動作から左手が行う動作に移行す
る場合も、右手だけを見れば動作が取りやめられてい
ることになる。本研究では、このように動作を完了せ
ずに戻る手の挙動も MS として抽出する。したがって

図 2：ELAN の画面 
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リードらの分類に修正を加えた以下の4種類をMSと
して分析の対象とする。 
 
• 躊躇：動作が途中で僅かに停止する様子 
• 軌道変更：手の運動軌道が急速に変化する様

子 
• 接触：手がある対象に無意味に触れたあと、

別の対象へ移る様子 
• 中止：動作が達成される前に中止され、手が

引き戻される様子 
 図 3 の接触の例では、まな板付近にある右手が IH
のスイッチを押す動作の最中に起こる MS が発生す
る。スイッチに向かった右手は、途中軌道上にあるフ
ライパンの取手に触り(接触)、そのまま IHのスイッチ
へ向かう。 
 左から 2 つ目の写真群は軌道変更である。左手が白
カゴに入ったカットされたジャガイモを掴む動作の
途中で MS が発生する。左手は白カゴの中に手を伸ば
すが、手首を回転して(軌道変更)白カゴ自体を掴む動
作に移行する。 
 躊躇の MS の例では、左手がカットされたナスの入
った白カゴを掴む動作の途中で MS が発生している。
白カゴに接近した左手は掴む直前で減速し(躊躇)、そ
の後動作を再開する。 

 一番右の例は中止の MS である。右手が包丁を掴み
持ち上げるが、途中で取りやめ(中止)、包丁を元の位
置に置くという動作を示している。 
 左右の手で観察された 105個の MS を対象に、以
下の２つの分析を行った。 
 
5 分析１：調理行為の変わり目における

MS の出現頻度 
 
 調理は様々なタスクによって構成されている。ある
タスクを達成するために行う動作の集まりを「行為」
と定義する。「行為」にはいくつかのレベルを想定す
ることができる。調理は複雑な課題であるため、想定
される行為のまとまりは多層的なものになるはずで
ある。 
 例えば、玉ねぎを袋から出す、皮を剥く、包丁で切
るという行為は、それぞれが食材の状態を変化させる
というタスクを実行するために行われるのと同時に、
この一連の行為が実行されることで、玉ねぎを加熱調
理が行える状態まで変化させるという大きなステッ
プを達成することにつながる。この大きなステップを
達成するために行われる動作群も１つ大きな行為と
捉えることができる。 

図 3：MS の例 /左から：接触(右手)、軌道変更(左手)、躊躇(左手)、中止(左手) 
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 つまり、調理における行為には様々な大きさが存在
し、図 4 のように大きい行為はうちに小さな行為を
複数内包している階層構造をしている。本研究では行
為のまとまりにおいて、上位行為と下位行為の 2 つを
設け分析する。 
 下位行為と上位行為は、単に抽象度の異なる行為の
まとまりというだけでなく、調理工程において意味の
あるまとまりである。 
 下位行為は、袋から出される、皮を剥く、カットす
るといった食材の状態変化や、調理器具や食材の入っ
ていた容器などに関する動作のまとまりである。一方、
上位行為は、調理行程のモデル化された手順に対応し
ている。調理には食材の下準備→加熱調理→調味とい
う基本的な流れが存在し、多くの料理本もこの流れに
沿ってレシピを記載している。このようなレシピに
記載されるレベルの行為のまとまりを上位行為と
して定義する。下準備の工程は食材ごとに 1 つの上
位行為にまとめ、加熱調理は使用する調理器具によっ
てまとめられる。 
 行為の階層構造において、上位行為、下位行為が切
り替わる瞬間を行為の接続点とする。例えばジャガイ
モの下準備から玉ねぎの下準備に移行する瞬間は、上
位行為の接続点である。 
 分析したデータでは、上位行為の接続点が 33個、
下位行為の接続点は 75個確認された。分析したデー
タのうち、撮影範囲外に出てしまい観察不可能な間に
行為は移り変わっていた場合は接続点としてカウン
トしていない。 
 

5.1 行為の接続点と MS の出現しや
すさ 

 行為の階層と MS の関係を調べるために、行為の接
続点における MS の出現のしやすさの違いを調べる。
接続点における MS の出現のしやすさは以下の式か

ら算出する。 
 

接続点における MS の出現のしやすさ = 
MSの存在する行為の接続点

行為の接続点の総数   

 
 行為の接続点において、付近に MS が存在するか否
かを調べるために、接続点の前後に渡って行為の移行
区間を設け、そこに MS が含まれるかを調べる。 
 移行区間は、行為の接続点の前１秒間と後ろ１秒間
の合計２秒間と設定した。この移行区間に MS が重な
る場合、その行為の接続点を MS の存在する接続点と
する。 
 MS の存在する接続点は上位行為の接続点で 6個、
下位行為の接続点で 27個が確認された。以上から、
上位行為と下位行為における MS の出現のしやすさ
は 
 
表 1 のようになった。算出された MS の出現のしや
すさには、上位行為と下位行為で 2倍近い開きがあり、
上位行為の接続点よりも下位行為の接続点の方が、
MS は出現しやすいと考えられる。 
 
表 1：行為の接続点における MS の出現のしやすさ 

 MS の 
存在する接
続点の数 

接続点
の総数 

MS が出現してい
る割合（％） 

上位
行為 

6 33 18.2 

下位
行為 

27 75 36.8 

 
 上位行為と下位行為の接続点で MS の出現のしや
すさに違いがあることを、χ2検定を用いて検定したと

図 4：行為の階層構造の簡易図 
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ころ、大きくはないが、有意傾向にある差が認められ
た。(χ2= 3.428, p<0.1) 
 このことから、上位行為の接続点ではMSが出現し
にくく、逆に下位行為の接続点ではMSが出現しやす
い可能性が示唆される。 
 
5.2 考察 

 上記の結果は、調理において進行上の区切りとなる
境目よりも、その行為に内包された一連の下位行為の
境目の方が、MS が発生しやすいことを示している。
これは、上位行為と下位行為の性質の違いによるもの
と考えられる。 
 上位行為は調理における基本的な流れに基づいた
動作のまとまりであり、ジャガイモの下準備やフライ
パンでの加熱調理といった抽象度の高いまとまりで
ある。この階層は調理全体のプランニングに関わる認
識を構成していると考えられる。 
 したがって、上位行為の接続点では、次に行う行為
が調理全体の流れの中である程度定まっており、行為
が切り替わる瞬間には認知のフレームが比較的限
定されているはずである。そのため、調理進行上の
大きな切り替わりであるにもかかわらず、臨機応変さ
である MS が出現しにくくなると考えられる。 
 下位行為は、ジャガイモの皮を剥く、フライパンを
ヘラでかき混ぜるなどの細かく具体的なまとまりで
ある。そのため下位行為を用いて全体的な手順をプラ
ンニングすることは難しく、むしろ、達成したいタス
クを環境と接地させ具体的な行為に落とし込むため
に利用される。この階層では、次に行う行為がインタ
ラクションの中でリアルタイムに（状況依存的に）
構成されていると考えられる。調理者はタスクをリア
ルタイムに実際の行動に反映させる際に動的対応力
を発揮し、結果として MS が多く出現することになる。 

6 分析 2：放置タスクによる MS 

 調理における状況の複雑さは、単に調理環境に存在

するオブジェクトの数や配置だけではない。調理環境
に存在する食材に紐づけられたタスクが複雑な状況
を生み出している。 
 調理は基本的に並列処理であるという性質上、１つ
の食材に関わるタスクのみを継続して行うことはな
い。ジャガイモを下準備から加熱調理まで行い、次に
玉ねぎの下準備から行うという流れで調理をするこ
とはなく、加熱調理の前にジャガイモの下準備と玉ね
ぎの下準備を終え、加熱調理に移行するという手順を
とる。玉ねぎの下準備を行なっている間、ジャガイモ
は下準備の終わった状態で放置されることになる。 
 つまり、調理環境には調理途中で放置されている食
材が多々存在する。放置された食材は、次に行うべき
タスクを行わずに別の食材の調理に取り掛かること
で生まれる。つまり放置された食材には、必ず次に行
うべきタスクが紐付けられている。このタスクを放置
タスクと呼ぶことにする。 
 放置タスクはいずれ着手しなければならないもの
であり、その存在は、調理状況を複雑にする要素であ
ると言える。そこで、放置タスクとMSの関係を分析
する。 
 

6.1 放置タスクのアノテーション 

 ELANを用いて調理者が別の食材を対象とした動
作を開始した時点(=始点)から、再びその食材に対す
る動作が行われる瞬間(=終点)までをアノテーション
する。 
 放置タスクの始点と終点の例を図 5 に示す。上の
画像はまな板の上で玉ねぎを２つにカットした後、さ
らに細かくカットするタスクを行わずに放置し、ジャ
ガイモの入った白カゴを掴みフライパンに移す場面
である。この時、ジャガイモの入った白カゴを掴む動
作(オレンジ色の枠で囲まれた動作)の開始時点から、
まな板の上の玉ねぎに対して放置タスクとしてアノ

図 5：放置タスクの始点と終点  
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テーション(水色の枠)を付与している。 
 放置タスクの終点の場面が下の画像である。フライ
パンをかき混ぜた後、再び玉ねぎと包丁を掴む動作を
行なっている。再び玉ねぎを掴む動作(オレンジ色の
枠)の開始時点までを放置タスクとしてアノテーショ
ンする。 
 ここに示した映像データのように、複数個の放置タ
スク（この例では 3つ）が同時に生じることもあるの
で、放置タスク用として 4つの注釈層を設け、アノテ
ーションを行った。 
 放置タスクが存在している期間、調理者は常に放置
タスクに注意を割いているわけではない。取り組んで
いるタスクに集中するために、先に放置したタスクは
意識の外に置かれている。しかし、タスクが放置され
る瞬間や放置タスクが再開される瞬間は、複数のタス
クが同時に調理者の意識の中に入ってくるはずであ
る。したがって放置タスクと MS の関係を分析する時
には、放置タスクの始点と終点に着目することが適切
であると考えられる 
 

6.2 移行区間の設定 

 放置タスクの始点と終点におけるMSの出現のしや
すさを調べる。「分析１：調理行為の変わり目におけ
るMSの出現頻度」と同様に、放置タスクの始点/終点
のうち、MSが出現するものを算出するため、始点と
終点に移行区間を設け、MSが含まれるか否かを調べ
る。 
 原則として、始点または終点の前１秒間と後ろ１秒

間の合わせて２秒間を移行区間とする。この区間に含
まれる MS を始点または終点の付近に出現する MS と
し、その始点/終点の移行区間は MS が含まれる移行
区間と呼ぶ。 
 ただし放置タスクの始点・終点は短い時間に集中し
て現れる場合が多く、複数の始点・終点の区間が重複
する場合がある。その場合は、早い時刻の始点/終点
の 1秒前から、遅い時刻の始点/終点の 1秒後までの
期間を移行区間とする。 
 図 6 の例では、異なる複数の始点/終点の移行区間
が重なっており、その始点/終点の間隔は 2秒未満で
ある。この場合は、図 6 に示した通り、早い時刻の
放置タスクの始点/終点の１秒前から遅い時刻の終点
の１秒後までの区間を移行区間として設定する。図 
6 の移行区間は MS を含む区間である。 
 それぞれの移行区間の総数は、始点のみ、始点&終
点、終点のみでそれぞれ 25個、12個、20個であっ
た。そのうち MS を含む移行区間の数はそれぞれ 2
個、5個、8個であった。 
 

6.3 始点/終点と MS の出現しやすさの
分析 

 各移行区間におけるMSの出現のしやすさを、次の
式を用いて求める。 
 

移行区間におけるMSの出現のしやすさ＝ 
MSを含む移行区間の数
移行区間の総数   

図 6：放置タスクの移行区間 
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 始点のみ、始点&終点、終点のみのそれぞれの移行
区間におけるMSの出現のしやすさを表 2に示す。 
 最も MS が出現しやすいのは始点と終点がともに
存在する移行区間と終点のみの移行区間である。逆に
MS が出現しにくいのは放置タスクの始点のみの移
行区間である。 
 まず、始点のみ、始点&終点、終点のみの３種類の
移行区間で MS の出現のしやすさに違いがあるかど
うかをカイ二乗検定を用いて検定すると、有意差が認
められた(χ2(2)= 6.394, p<0.05)。 
 次に始点のみ、始点&終点、終点のみの移行区間か
ら 2 つを選び、MS の出現のしやすさに違いがあるか
を検定すると表 3 のようになった。 
 

表 3：３種類の移行区間における有意差 

  始点&終点 終点のみ 

始点のみ 

有意差あり 
(χ2(1)=5.99, 
p<0.05) 

有意差あり 
(χ2(1)=4.76,p<0.05 ) 

始点&終
点 

 

有意差なし 
(χ2(1)=0.008,p>0.05) 

終点のみ     
 
 以上のことから、放置タスクの始点のみの付近では
MS が出現しにくく、放置タスクの終点が存在する場
合は MS が出現しやすくなる。 
 

6.4 考察 

 始点のみ移行区間と始点&終点の移行区間を比較
した場合と、始点のみの移行区間と終点のみの移行区
間を比較した場合に有意差が認められ、終点のみの移
行区間と始点&終点の移行区間の比較では有意差が
認められなかった。このことから、MS の出現のしや
すさに影響を与えているのは終点の有無であること
がわかる。 
 放置タスクの終点が存在する場面は、今まで放置さ
れていたタスクが再開される場面である。放置タスク
は「次の動作が必要な状態で放置されている」ので、
新しく着手されるタスクよりも、行動の要請が強いと

いえる。そのためタスクの切り替わり目でフレームが
広がった際に、事前に想定していた行為の手順が急遽
変更される場合がある。このような手順の更新が起き
やすい場面が放置タスクの終点が存在する付近であ
り、変更された手順を行動に反映させるために MS が
発生すると考えられる。 
 また、放置タスクは再開されるまで脇に置かれてい
たため、行為の文脈が途切れている。このタスクを再
開するには、再びそのタスクがどのような状況に置か
れているかを認識し、行う動作を決定しなければなら
ない。このように途切れてしまった行為の文脈を再認
識する場面では、新しく開始するタスクよりも環境と
のインタラクションが増加するために、MS が起こり
やすくなると考えられる。 
 

7 まとめ 

 本研究では、個別具体的な調理場面の中に現れる
MS にどのような特徴があり、同時に調理進行上のど
のような場面で発揮されるのかについて明らかにし
た。 
 分析１では、調理における行為を階層構造化し、行
為の移行する場面に着目して、各階層が調理の進行上
どのような状況を生み出しているのかを明らかにし
た。上位行為は、調理全体のプランニングに関わる調
理単位として認知され、この接続点では手順の志向性
が強いために、次の行為を限定しスムーズな移行に寄
与していた。そのために MS が必要となる場面は少な
く、MS の出現数は少なかった。 
 一方で下位行為は、今取り組むべきタスクをどう実
行するかという短いスパンでの行為の順番を臨機応
変に決定するのに用いられる調理単位であり、実際の
行動に反映される際に MS が活用されていることが
わかった。 
 分析2では放置タスクが再開される場面とMSの関
係を分析した。放置タスクは調理環境に残された食材
の持つ行為の要請であり、放置タスクが再開される場
面では、事前の想定とは異なる行為に転じたり、タス
クの再開にあたって状況を再認識しなければならず、
身体と環境のインタラクションが活発に行われるた
めに MS が起こっていることがわかった。 
 筆者は調理を行為の階層構造や放置タスクなど

表  2：放置タスクの始点・終点における  
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様々なまとまりで認知している。上位行為のように、
それ自体で調理をスムーズに進めることに寄与する
行為のまとまりもあれば、下位行為や放置タスクのよ
うにその場でリアルタイムに次の行為を組み立てて
いく場面も存在する。本研究の結果は、「MS があら
かじめプランされている状況ではなく、臨機応変さが
強く要請されるような状況で起こりやすい」というこ
とを示唆している。 
 調理において対峙する状況の複雑さにはムラがあ
るが、調理者は動的対応力によってうまく次の行為に
つなげていくことができる。 
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概要
近年、認知バイアスの一つである同調行動が避難行

動に与える影響が指摘され、注目を集めている。東日

本大震災の際、仙台のホテルの会議室で撮影された

動画において、避難者による、逃走と退避という避難

行動の選択が、出口からの距離によって分かれる現象

が観察された。我々は、避難行動における同調行動を

表現した、生物学の反応閾値モデルに基づいた避難意

思決定モデルを使ったエージェントシミュレーション

により、この動画で見られたような現象の再現を試み

た。シミュレーションにおいて、エージェントは逃走

と退避をランダムに選択しているにも関わらず、動画

のように、逃走と退避が出口からの距離で分かれる現

象が創発した。

キーワード： 同調行動、認知バイアス、避難行動、反

応閾値モデル、意思決定

1. はじめに
災害避難における人間行動研究の困難な点のひとつ

に、資料入手の難しさが挙げられる。実際の避難状況

において直接的なデータ収集は不可能に近く、これま

では被災者への事後的なアンケート [4] や統制環境に

おける心理実験 [12] などにより代替する方法が採られ

てきた。しかし、前者は調査対象者の主観や記憶への

依存、生存者しか対象になり得ないためサンプルに偏

りが生じることなど、後者は現実の避難状況を再現す

るような実験環境構築の困難さや、統制された実験環

境が切迫した避難状況をどれだけ再現できているかが

評価できないことなど、いずれも手法としての限界が

あった。

近年、スマートフォンや SNS 等の普及により、災

害時の映像資料が蓄積されるようになり、研究資料と

しての利用可能性にも目が向けられるようになってき

た。しかし、限界状況での撮影や未熟な撮影技術のた

め、研究資料としての価値は必ずしも高いとはいいき

れない。そんな中で、東日本大震災のときに仙台市内

のホテルの会議室で撮影された次の URLで示す動画

https://www.youtube.com/watch?v=tejlDDKeg8s

は、以下の点で貴重な資料だといえる。

• 地震の始まりから終わりまでがワンカットに収め

られている。

• 地震開始時点の人数や人々の位置が明確である。

• 冷静な撮影技術により人々の行動を追いやすい。

この動画中の 48人の行動をひとりひとり追跡するこ

とにより、地震発生時から、動画に記録された 98 秒

後までの集団の行動を理解可能な形で整理した。

本稿ではまず、この動画に映っている人々の地震発

生時の行動について分析する。この分析により、災害

時の行動に影響する認知バイアスである集団同調性バ

イアスあるいは同調行動（Herd Behavior）[4, 5, 6, 9]

の影響が動画中の人々にも見られることを確認する。

次に、我々が避難行動における同調行動のモデルと

して開発している、避難意思決定モデル [11]について

紹介する。避難意思決定モデルについては、先に述べ

た理由により、モデルを経験的に検証することは現実

的には非常に困難であった。そこで我々は、避難現場

において発生する特徴的な現象を、避難意思決定モデ

ルを使って再現し、これを繰り返すことでモデル検証

作業とすることを考えている。例えばこれまで、避難

現場での出口選択における対称性の破れ現象（一方の

出口にのみ人が集中する現象）などをこのモデルによ

り再現することを試みている。今回は、東日本大震災

のときに撮影された動画中で観察される、人々が出口

からの距離に基づいて二つの行動を選択しているよう

に見える現象が、避難意思決定モデルによって再現可
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図 1: 地震前の人物配置

図 2: 98秒後の各人の行動

能であることを示す。そしてこの現象が距離による意

思決定ではなく、同調行動による創発現象としても一

般的に説明可能であることを示す。

2. 動画の分析
図 1は、地震開始時の室内での 48人の位置を示し

ている。会議室はほぼ正方形に近く、上が部屋の正面

で、右下隅に部屋の出口がある。48 人は中央の空間

を囲むようにして向き合って座っている。図 3 下部

のチャートは、地震が始まってから室内の照明が消え

てしまうまでの 98 秒間の人々の行動を示したもので

ある。個々の人物を縦軸に、地震が始まってからの時

間経過を横軸に示し、各人物の行動を記録している。

地震開始時には登壇者を除く全ての人物が椅子に座っ

て（着座）おり、その後地震が発生し、様々な行動に

移る。図の緑の丸は、椅子から立ち上がった状態（立

上り）を示す。青丸は、その人物が初期位置から出口

に向かって移動している状態（逃走）を示す。さらに

赤丸は、初期位置のまま机の下に身を隠している状態

（退避）を示している。椅子から立ち上がって即座に

逃走または退避に移った場合は、立上りの状態は認め

ず、着座から直接、逃走か退避に移ったものと考える。

本稿では、逃走と退避のふたつを地震における避難行

動としている。さらに、薄い灰色の丸で示された人物

は、動画からは状態が追えなかった人物である。

図 3上部のチャートは、着座、立上り、逃走、退避

の各行動が切り替わったタイミングをヒストグラムに

したものである。この図を見ると、48 人が行動を切

り替えるタイミングは、地震の期間中に均等に分散し

ているのではなく、いくつかの特定のタイミングに偏

在していることが読み取れる。特に着座の状態から初

めて他の行動に移るタイミングは、殆どが地震開始後

30秒以内に集中しているが、中には 70秒以上着座を

続けてから初めて他の行動に移る人物もおり、避難開

始のタイミングは非常に多様であることが分かる。こ

のように避難者が行動を切り替えるタイミングが時間

軸上に偏在することから、動画中の人物の間に、他人

の行動に基づいて自分の行動を決める「同調」が働い

ている可能性が示唆される。

ただし、火災などと違って地震のケースでは、危険

が漸増的に拡大するのではなく、強い揺れが不定期に

繰り返される事がある。この動画の場合も、開始から

19秒後と 60秒後に強い揺れが発生している。このよ

うな要因も、行動のタイミングが時間的に偏在する原

因のひとつであることは明らかであり、タイミングの

偏在が同調行動のみに起因するとは言えないことに注

意しなければならない。

図 2は、地震開始から 98秒後の状態を示したもの

で、図 1 の初期配置の人々が、最終的にどのような

行動を採ったかを示している。図の青で示された人物

は逃走を、赤で示された人物は退避を選択していた。

図 2を見ると、青と赤の境界が部屋を斜めに区切って

いるように見える。つまり右下の出口から一定の距離

以内にいた人は逃走を選択し、その距離以上の場所に

いた人は退避を選択している。この事から、人は逃走

と退避の選択を、部屋の出口（図の右下）からの距離

によって意思決定していると想定することができる。

一方、図 2 の状況を行動選択の空間的な偏在とし

てみると、上で述べた時間的な偏在も考慮に入れて、

これが同調行動に起因する現象とも考えることができ

る。ここで次のような仮説を設定する。人々は逃走と

退避をランダムに選択しているにすぎないが、災害避

難時に働く同調行動の結果として、図 2に見られるよ

うな境界が自然に現れ、あたかも個人が出口からの距

離で意思決定をしているように見せかけている。

以下の節では、この仮説が一般的に成り立つこと
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図 3: 個人別行動タイムチャート

を、同調行動のモデルである避難意思決定モデルを

使ったエージェントシミュレーションにより確認する。

3. 避難意思決定モデル
避難意思決定モデルは、集団の同調行動を表現した

もので、生物学の反応閾値モデル [2, 3] をベースにし

ている。反応閾値モデルとは、真社会性生物の分業を

表す分散アルゴリズムで、各個体は、それぞれが有す

る反応閾値と呼ばれるランダムな値と、環境から受

け取る刺激によって、タスクに携わる確率を動的に切

り替える。この操作により、大域的な制御構造なしで

も、コロニー全体で見ると常に必要なタスクに適切な

個体数を割り当てることができる。このタスクに携わ

る確率を、リーダー、フォロワーと呼ぶ二つの心的状

態を切り替える確率とみなしたものが避難意思決定モ

デルである。

Raafatらは、同調行動を”the alignment of thoughts

or behaviours of individuals in a group (herd) through

local interactions rather than centralized coordina-

tion” と定義した [10]。この定義によれば、同調は

大域的な制御構造を排した、あくまで局所的な相互作

用のみに基づいて生み出される現象であり、さらに同

調が集団行動として発現するためには、少なくとも自

分自身の意思で行動する個体と、他人の行動に基づい

て行動する個体の二種類の混合が必要であることがい

える。なぜなら前者のみでは、行動は発生してもそこ

に同調は存在せず、後者のみではどんな行動も発生し

ないからだ。ここでは前者をリーダー、後者をフォロ

ワーと呼ぶことにする。すなわち同調行動のモデルと

は、集団内のリーダーとフォロワーの混合のダイナミ

クスを、大域的な制御構造に頼らずに実現する機能を

内包すると考えることができ、反応閾値モデルはこの

条件に極めて巧く適合すると考えられる。

エージェント iは心的状態を表す確率変数X とラン

ダムな反応閾値 θi を持つ。エージェントは X = 1の

ときリーダーとして意図的に行動するが、X = 0のと

きはフォロワーとなり他者の行動をベースに自分の行

動を決める。二つの状態間の遷移は以下の関数に基づ

いて確率的に決まる。

Pi(X = 0 → X = 1) =
s2
i

s2
i
+ θ2

i

(1)

Pi(X = 1 → X = 0) = ϵ (2)

エージェントは環境が有する客観的なリスク値 r と、

タスク（この場合は全員が避難行動をすること）の進

捗状況によって、個々の心的状態を確率的に切り替え

る。その時に使われる個体ごとの刺激値 si を以下の
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ように定義する。

si(t+ 1) = max{si(t) + δ − α(1−R)F, 0} (3)

ただし、δ は単位時間あたりの増加量、αはスケール

ファクター、Rはエージェントのリスク認知を表す以

下の関数である。

R(r) =
1

1 + exp(−g(r − µi))
(4)

ただし、g はシグモイド関数の曲率で、µi はエージェ

ントのリスク感受性を表しており、θi 同様個体ごとに

ランダムな値が与えられている。

反応閾値モデルでは、コロニー全体の個体数に対す

る、タスクに従事している個体数の比率によりタスク

の進捗を判断しているが、避難意思決定モデルではこ

のような大域的な情報は扱わず、各個体は自分の周辺

の情報のみからタスク進捗を推定すると考える。具体

的には、エージェントは近傍の人数が多ければタスク

の進捗度合いは低く、少なければ進捗度合いは高いと

考え、以下の関数の F によりタスク進捗を推定する。

F (n) =

{

1− n/Nmax n < Nmax

0 otherwise,
(5)

ただし、nは近傍のエージェント数、Nmax は近傍の

最大エージェント数を表す固定値とする。また、近傍

とはエージェントの進行方向に対して 120度かつ 5グ

リッドの範囲としている。

エージェントが X = 1、X = 0 を採った時の具体

的な行動内容は、問題ごとに定めるべきとの考えか

ら特に規定しておらず、モデルの利用者に委ねられて

いる。

4. シミュレーション
本説では、2.節の動画に記録された、逃走と退避の

選択が出口からの距離によって決まるように見える現

象の、避難意思決定モデルによる再現を試みる。ここ

で示すシミュレーションは、動画の状況そのままの再

現を目的としたものではなく、エージェントがランダ

ムに選択を行ったとしても、同調行動により出口から

の距離で二つの選択が分離するという現象が、一般的

に起こりうることを確認するためのものである。

シミュレーションが始まると、環境リスクは r = 0

からスタートし 1タイムステップにつき 0.5の割合で

単調に増加する。また、環境の刺激値も、s0 = 0から

1タイムステップに δずつ増加（初期は F ≈ 0だから）

するので、各エージェントの Pi(X = 0 → X = 1)は、

それぞれの反応閾値に応じて増加し、リーダーとなる

図 4: シミュレーションの例（途中）

図 5: シミュレーションの例（終了時）

エージェントが出現する。さらにそれに伴ってフォロ

ワーがリーダーの行動に同調する。シミュレーション

終了時には、全てのエージェントが逃走もしくは退避

のいずれかの行動を採り定常状態となる。

図 4は、右下に出口（灰色の部分）のある、左下を

原点として、x方向に 40グリッド、y方向に 40グリッ

ドの正方形の部屋における、500人のエージェントに

よるシミュレーションの一例である。

図 4 はシミュレーション途中のもので、青のエー

ジェントは逃走行動を採ったもの、赤のエージェント

は退避行動を採ったもの、黄色のエージェントは未

だ行動が未定のものを表している。図 5 は、シミュ

レーション終了時のもので、退避行動を採ったエー

ジェントが、出口から遠い区画に三角形に取り残され

ている。

このシミュレーションにおける X = 1（リーダー）
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Algorithm 1 リーダーの行動 (X = 1)

if 現在の行動が未定である then

確率 0.5で逃走か退避のどちらかを選び現在の行

動とする

end if

if 現在の行動が逃走である then

出口に向かって 1ステップ移動する

else

その場にとどまる

end if

Algorithm 2 フォロワーの行動 (X = 0)

N0 : 近傍の個体の中で行動が未定のものの数

N1 : 近傍の個体の中で行動が逃走のものの数

N2 : 近傍の個体の中で行動が退避のものの数

max(N0, N1, N2)の行動と同じ行動を採る

if 現在の行動が逃走である then

出口に向かって 1ステップ移動する

else

その場にとどまる

end if

の行動は、Algorithm 1 であり、X = 0（フォロワー）

の行動は、Algorithm 2である。また、逃走を選んだ

エージェントは、右下の出口に向かって移動するが、

未定と退避のエージェントは移動しないでその場に待

機する。シミュレーションの初期状態は、全てのエー

ジェントが行動未定の状態である。シミュレーション

の結果から、エージェントは逃走と退避をランダムに

選択しているにも関わらず、二つの行動がほぼ対角線

で分かれている事が示されている。

ここで、シミュレーション終了時に部屋に残った N

人のエージェントの集合をA = {a1, a2, · · · , aN}とし、

ai ∈ A の座標を xi, yi とする。二つの集合 U
⊕

L =

A、ただし U = {ai|xi ≤ yi} かつ L = {ai|xi > yi}、

を考えたとき、d = |U | − |L|は、室内に残されたエー

ジェントを対角線 y = xで区切ったときの、上下の人

数差を表す。

図 6は、このシミュレーションを 1000回行った時

の d 値のヒストグラムである。赤のバーは避難意思

決定モデルを使ったシミュレーション結果の d 値を、

青のバーはベンチマークとして、全員がランダムに

行動を選んだとき（全員に Algorithm 1を適用した場

合）のシミュレーション結果の d値を表している。図

から、避難意思決定モデルを使った場合は、大部分の

シミュレーションにおいて対角線よりも上の領域に多

図 6: 対角線の上下での人数差 (d)のヒストグラム. 避

難意思決定モデル（赤）、ランダムに行動を選ぶ（青）

図 7: 逃走と退避の人数

くのエージェントが残されている事を示している。こ

れらの結果から、会議室の動画に見られるような行動

は、（出口からの距離による意思決定ではなく）避難

における同調現象の結果としても説明可能といえる。

最後に本シミュレーションで使ったパラメータは、

θ, µ ∼ U(0, 100)、ϵ = 0.2、δ = 0.5、α = 1.2、g = 1.0、

Nmax = 10である。

5. 分析
図 7 は、図 4、 5 のシミュレーション中の、逃走

エージェント数（青線）と退避エージェント数（赤線）

の時間変化を表したものである。退避エージェント数
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図 8: 室内全エージェントと行動決定済みエージェン

トに対するリーダーの割合

は時間とともに累積的に増加するが、逃走エージェン

ト数が途中から減少に転じているのは、逃走の結果室

外に出てしまったエージェントを減じたことによる。

図 8 は、エージェント数に対するリーダーの割合

を示している。図の黒線は室内の全エージェント数に

対するリーダーの割合を、赤線は既に行動を決定した

（未定ではない）エージェント数に対するリーダーの

割合を示す。リーダーには、逃走行動を採っているも

のと、退避行動を採っているものの両者が含まれる。

この図から室内の全エージェントに対するリーダー

の割合は、時間とともに増加傾向にあるが、行動を決

定した（未定でない）エージェントに対するリーダー

の割合は、初期の 1.0から、一度大きく低下して、全

エージェントに対するリーダーの割合と重なり、その

後一緒に上昇していく事が分かる。これはシミュレー

ション初期には、（リーダーの定義から）行動決定で

きるエージェントはリーダーのみであり、その後フォ

ロワーが増えるとともにリーダーの割合は一旦大きく

低下するが、さらにシミュレーションが進むにつれて

行動未定のエージェントがいなくなり、室内の全エー

ジェントは行動決定済みとなり、二つの割合が同じに

なるからである。

エージェントがどこまでを自分の近傍、すなわち同

調現象の影響範囲と認識するかは、同調行動の結果に

大きな影響を与える要因である。ここでは、エージェ

ントの近傍を規定する半径と、シミュレーション結果

である対角線上下での人数差（d）の関係について調

べる。図 9は、近傍の半径を 1, 2, 5, 10, 15, 20グリッ

図 9: 近傍の半径と室内残存人数あたりの対角線上下

での人数差（d/室内残人数）

表 1: 近傍半径を変えたシミュレーションの結果（50

回の平均値）

半径 室内残人数 d 上側人数 下側人数

1 275.6 14.9 145.2 120.4

2 274.0 54.4 164.2 109.8

5 317.3 91.9 204.6 112.7

10 186.3 119.3 152.8 33.5

15 136.4 78.9 107.6 28.7

20 66.4 43.9 55.2 11.2

ドと変化させ、それぞれ 50回ずつシミュレーションを

行った時の、シミュレーション終了時に室内に残った

エージェント数に対する d値の割合を示したものであ

る。ここで、単純に d値ではなく、室内に残ったエー

ジェント数あたりの d値を使った理由は、近傍の大き

さはそれ自体で同調現象に大きな影響があり終了時の

室内残存人数が大きく変わってしまうため、単純に d

値のみでは比較ができないからである。例えば、半径

が 5 グリッド以下のときは最終的に 300 前後のエー

ジェントが部屋に残るが、半径が 20 グリッドになる

と部屋に残るエージェント数は 100以下になってしま

う。図 9を見ると、この事を考慮に入れても、近傍を

規定する半径の大きさと対角線上下での人数差には、

強い相関関係がある事が分かる。なお、このときの詳

細なシミュレーション結果を表 1にまとめた。
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6. 考察
我々は避難行動における認知バイアスのひとつであ

る、同調行動の影響を表現する避難意思決定モデルを

開発してきた。本稿では、東日本大震災において記録

された映像内で観察された避難行動が、避難意思決定

モデルによって再現できることを確認した。本稿で採

用した映像情報は、無数にある避難状況のひとつを示

したものに過ぎず、一般性も未検証であり、この例だ

けでは避難意思決定モデルの検証作業としては十分な

ものとは言えない。本稿とは別に、避難者からの報告

に基づいた定性的な知識を避難意思決定モデルで再現

する試みも行っている。その一例として、複数出口の

ある避難状況での出口選択における対称性の破れ現象

[5, 6, 7, 1, 8]があり、我々は検証作業のひとつとして

この現象の再現にも別途取り組んでいる。

避難状況という客観データに乏しい分野では、十分

なモデルの検証作業は難しい。一般性や客観性にやや

難はあっても、稀少なデータをひとつひとつ取り上げ

ては丁寧に確認していくという地道な努力が重要だと

考えている。

7. 結論
東日本大震災の際に撮影された動画の分析におい

て、避難者の逃走と退避の行動選択が、出口からの距

離によって分離する現象が観察された。避難行動にお

ける同調行動を表現した避難意思決定モデルにより、

この現象の再現が可能である。この現象は、出口から

の距離に基づく意思決定という解釈以外に、同調行動

による、避難者の行動選択の空間的な創発現象として

も解釈することができる。
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Node-REDࡀࡇࡿ࠼Ẽ࡙ࠋࡓ࠸ 

ࡍ㛵ಀศ⮬ࠊࡀࡓ࠸࡚ࡗ▱ࡣNode-REDࡶࡶ 

WatsonࠊࡣNode-REDࠋࡓࡗ࡞࠸ぢ࡚࡚ࡋࡢࡶࡿ

Node-REDࠋࡓ࠸࡚࠼ഛࢆࢻ࣮ࣀࡢࡵࡓ࠺⡆༢ࢆ

ࠊࡁ࡛⡆༢ࢆ࣒ࣛࢢࣟࣉࡢࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࠊࡤࢀ࠸⏝ࢆ

࣎ࢢ࣐ࠊ࡚࠼⪄ࡿ࡞ࡃࡍࡸࡋࢬ࣐ࢱࢫ࢝ࡶࢨ࣮ࣘ

ࢆ࣒ࣛࢢࣟࣉࡢࢺࢵ Node-RED ࡛᭩ࡋࡇࡍ┤ࡁ

 ࠋ㸦⌧ᅾసᴗ୰㸧ࡓ

୰ࡢసᴗࡍ┤ࡾసࢆࢺࢵ࣎ࢢ࣐Node-RED࡛ࠊࡓࡲ 

࡛Node-REDࢺࣥ࣋ࡢཧຍࠊࡾ࡞࠺ࡼࡿࡍ᪥ᮏ

ࠊ࡚ࡘࠋࡓࡁ࡛ࡀ㛵ಀࡶࢸࢽ࣑ࣗࢥNode-REDࡢ

ࢆࢺࢵ࣎ࢢ࣐ Scratch ࡋ࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀࡇࡍື࡛

Scratchࠊࢁࡇࡓ ࡀࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࡽࢸࢽ࣑ࣗࢥ

ࢺࢵ࣎ࣟ⏝⫱ᩍࡓࡗࢆScratchࠕ ࠊࢀࡉ▱ㄆ࡚ࡋࠖ

ྠࠊࡀࡓࡗ࠶ࡀ㦂⤒ࡓࡋኚᐜࡀ⨨ࡕ❧ࡢࢺࢵ࣎ࢢ࣐

ᵝ Node-RED ࣎ࢢ࣐࡛ࡇࡿࡀ⧄ࢆࢸࢽ࣑ࣗࢥ

 ࠋ࠺ࢁࡔࡿࡍኚᐜࡽࡉࡶࢺࢵ

ࡌ⏕ࡶၥ㢟ࠊ࡛ࡇࡿࡍኚ᭦Node-REDࠊࡋࡋ 

࠸OpenJTalkࡿ࠸࡚ࡗ࡛ࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࠊࡤ࠼ࠋࡓ

ࡉᐇNode-REDࠊࡣࢻ࣮ࣀࡢ࣒ࢸࢫࢩ㡢ኌྜᡂ࠺

execࠕࠊࡀࡓࡗᛮ࠺ࡼࡋ࠺࡛ࡢ࠸࡞࠸࡚ࢀ ࣮ࣀ

Linuxࠊ࠺࠸ࠖࢻ ࡿࡁ࡛⾜ᐇࢆࢻ࣐ࣥࢥ࣒ࢸࢫࢩࡢ

࡚ࡗࢆࡢࡶ OpenJTalk ࡗࢃࡀࡇࡿࡁไᚚ࡛ࢆ

 ࠋࡓ

࡞ࡶࢻ࣮ࣀ࡞࠺ࡼࡿࡏࡉⅬⅉࡘࡎࡋᑡࢆLEDࠊࡓࡲ 

ࡣࢀࡇࠋ࠸ function ࠺࠸ࢻ࣮ࣀ JavaScript ᭩┤ࢆ

ࢃࡀࡇ࠸࡞ࡋࡿࡍ⌧ᐇ࡚ࡗࢆࢻ࣮ࣀࡿࡁ࡛ࡁ

࣮ࣘࠊࡣ࡛ࡢࡿࡍࡁ᭩┤ࢆJavaScriptࠊࡋࡋࠋࡓࡗ

ࠊ࡛ࡇࡑࠋ࠺ࡲࡋ࡚ࡗࡀୖࡀぢ࡚㞴᫆ᗘࡽࢨ

Node-REDࠊࡣ࡛ࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࡢLEDࢆᑡࡘࡎࡋⅬⅉࡉ

 ࠋࡓࡋࡇࡿࡵࡽࡁ࠶ࡣࡳ⤌ࡿࡏ

 

3. 㸰㸸㠉〇ရࡢ〇స 

➨㸰ⴭ⪅ࡶ࠾ࠊࡣ㠉〇ရࢆ〇సࡿ࠸࡚ࡋసᐙ

ࡔ⪅⾡ᢏࡶࡶࠊࡣ᪉ࡢࡇࠋࡿ࠸࡚ࡋࢆ࣮ࣦࣗࢱࣥ

ࡾࡃ࡙ࡢࡶࡍฟࡾస࡚࠼⪄ࢆࢹศ࡛⮬ࠊࡀࡓࡗ

࣓ࢆ㠉ࠖࠕࠊࡕᣢࢆ⯆ຍᕤᶵ࣮ࢨ࣮ࣞࠊ࠸ࡓࡋࢆ

ᕤࡿ࠸⏝ຍᕤࡢ㠉〇ရࠋࡓࡋࡇࡿࡍ〇సࣥ

ලࡣ㧗౯࡛ࠊࡾ࠶㈚ࡋฟࠊࡀ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ࡞ࡾࡲ࠶ࡶࡋ

ࡕࡇࡕ࠶ࠊࡾ࠶㐨ල࡛࡞ỗ⏝ⓗࡾࡼࡣຍᕤᶵ࣮ࢨ࣮ࣞ

࡛࣮ࢨ࣮ࣞࠊࡵࡓࡢࡑࠋࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡾຍᕤᶵ

 ࠋࡓࡋࢺ࣮ࢱࢫࢆ〇సࡽ

࠺ࡼࡿ࡞Ẽࡀࡆ↔ࡢ࣮ࢨ࣮ࣞࡕ࠺ࡢࡑࠊࡋࡋ

ࡿࡀ㛫ᢏ⾡ྲྀᚓࡤࢀ࠶ᮏ᮶࡛ࠋࡓࡁ࡚ࡗ࡞

ຍᕤᶵ࣮ࢨ࣮ࣞࠊࡣసᴗ࠺࠸ࠖࡿษࢆ㠉ࠕ࠺ࢁ࠶࡛

ࡽࡅ㑊ࡣࡆ↔ࡢษ᩿㠃ࠊࡢࡢࡶࡿࢀࡉࢺ࣮࣏ࢧࡾࡼ

ࡀά⏕ࠋࡿ࡞ᚲせࡀసᴗࡍⴠࢆࡆ↔ࠊ࡛ࡢ࠸࡞ࢀ

ࡿࡆୖࢆᩘ⏘⏕ࡢసရ࡚ࡋసᐙࠊ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡗ

ᚲせᛶࢆ✰࡛࣮ࢨ࣮ࣞࠊࡀࡿࡃ࡚࡛ࡀ㛤࡚ࡅᡭ⦭ࡍ࠸

࣑ࠊ࡛ࡇࡑࠋࡿࡀ㛫࡞⭾ࡘࡦసရࡣࡢࡿ

㣭ࠊࡋୖྥࡀᩘ⏘⏕ࡸࢻ࣮ࣆࢫసᴗࡤࢀࡍ⏝ࢆࣥࢩ

ᛶࣥࢨࢹࡽࡇࡿࢀࡽࢀධࢆࢳࢵࢸࢫẼ㍍࡛ࡾ

 ࠋࡓ࠼⪄ࡿࡁ࡛ࡶࡇࡿࡆୖࢆ

ᡭࢆࣥࢩ࣑⏝ᴗ⫋ࡢ୰࡛ྂࣥࣙࢩࢡ࣮࢜ࠊᚋࡢࡑ

ධࢇࢁࡕࡶࠋࡓࢀసᴗ⏝ᡭධࠊࡀࡓࢀᶵᲔࣥࡢ

ࡦࡀຎࡢᶵᲔࡋࡶࠊࡇࡓࡗධẼࡀឤࢡ࣮ࢸ

ࡢᶵᲔ࡚ࡋศゎࠊࡶ࡚ࡋุ᫂ࡀࡇ࠸ࡋ㞴ࡀ⏝ࡃ

ࡋ㉎ධ࡛ࡇ࠺࠸ࠊࡿ࠶ࡣ౯್ࡢࡑࡤࢀศࡀࡳ⤌

 ࠋࡓ

 ᭱㏆࡛ࠊࡣᕤᴗ⏝ࡢࣥࢩ࣑࠸᪉ࡶぬࠊ࠼〇ရࡸヨ

సရࡢసᴗࡣࢻ࣮ࣆࢫ᱁ẁࠊࡓࡲࠋࡓࡗࡀୖไస⎔

ቃࡢኚࠊࡾࡼ⮬㌟ࡶࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿࡢࡾࡃ࡙ࡢࡶࡢ

ኚࢆࣥࢩ࣑ࠊࡋ⏝ࡿ࠸࡚ࡋࡢసᐙࡾࡀ࡞ࡘࡶ

ࠊၥ㢟࡛ࡢ᪉࠸⦭ࡣ㠉〇ရࠊ᪉୍࡛ࡢࡑࠋࡓࡁ࡛ࡀ

ᢤࡀ⣒࡚ࡍࡿࢀࡘࡀᡤ⟠୍ࡣ࡛ࣥࢩ࣑ࡶ࡚ࡋ࠺

⟠୍ࡔ࠸⦭ᡭࠊࡀ࠺ࡲࡋ࡚ࡗ࡞᪉࠸⦭࠺ࡲࡋ࡚ࡅ

ᡤࡿ࠶ࡶ࡚ࢀࡘ⛬ᗘၥ㢟࠸⦭࠸࡞᪉ࠊࡁ࡛ࡀᙉᗘࡀ

㧗ࠊࡵࡓࡢࡑࠋ࠸㉎ධ⪅㛗ࡃ࠺ࡽࡶ࡚ࡗ⢭ᗘࡢ㧗

࠶ࡶࡇ࠺࠸࠸ࡼࡀ᪉ࡢ࠸⦭ᡭࡣࡿࡃࡘࢆసရ࠸

ࡾࡃ࡙ࡢࡶ࡞ᑀࠊ࠸ᛧࡶࡢࡿࡂࡍࢀ័ࣥࢩ࣑ࠊࡾ

࠶࡛࠺ࡼࡿ࠶ࡶ࠸࠺࠸࠸ࡓࡾࢃࡔࡇࣝࢱࢫࡢ

 ࠋࡿ

 

4. ⪃ᐹ 

㸯㸧㐨ලࡸ〇స⎔ቃࡀኚࡅࡗࡁࡿࡍ 

ࡇ࠸࡞ࡁ࡛ࡣቃ࡛⎔ࡢ㸦㸯㸧⌧ᅾࠊࡶࡢࢀࡎ࠸

ᶍࢆࢳ࣮ࣟࣉࡿ࠼㉸ࢆ⏺㝈ࡢ㸦㸰㸧㐨ලࠊࡃࡘࡀẼ

⣴ࠊࡿࡍ㸦㸱㸧᪂࠸ࡋ⎔ቃࡸ㐨ලࢆᑟධࣉ࠺࠸ࠊࡿࡍ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡗࡓࢆࢫࢭࣟ
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ࡌ⏕࡚ࡗࡼࡇ࠸࡞࠸ࡃࡲ࠺ࠊࡣ㸦㸯㸧ࡢึ᭱

ࣇࢩࢫ࣮࢛࢝ࣇ࠺ゝࡢ࣮࢝ࢺࣈࠊࡀࣥ࢘ࢲࢡࣞࣈࡓ

ࢩࢫ࣮࢛࢝ࣇࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿぢࡓࡋࡇ㉳ࡁᘬࢆࢺ

┠ὀ㐨ලࡸቃ⎔ࡓࡗ࠶ᶆ┠࡞ࡓ᪂ࠊ࡚ࡗࡼࢺࣇ

 ࠋࡿ࡞࠺ࡼࡿࡍ

 

㸰㸧᪤▱ࡢࢫ࣮ࢯࣜࡢぢ┤ࡋ 

ࠋࡿ࠶ࡶ⦅ᡂ࡛ࡢࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿࠊྠࡣࢀࡇ 

㸯࡛ࠊࡶ㸰࡛ࠊࡶNode-REDࡸᕤᴗ⏝ࢆࣥࢩ࣑

ࡶࠊࡣᮇึࠋ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡓ࠸࡚ࡋࢆ〇స࡛࠸࡞ࡽ▱

ࠊࡵࡓࡓ࠸࡚ࢀࡉ㑅ᢥࡀ᪉ἲࡢ࠸ࡍࡸࡋཧධࡗ

࣮࢛ࣇࠋ࠺ࢁࡔࡢࡓࡗ࡞ࢀࡉᚲせࡀ᪉ἲࡓࡋ࠺ࡇ

᪂ࡃࡓࡗࡲࠊࡣࡢࡿࢀࡉࡇ㉳ࡁᘬ࡚ࡗࡼࢺࣇࢩࢫ࢝

ࡾࡲ࠶ࡣ࡛ࡲࢀࡇࠊࡾࡼ࠺࠸┠ὀࡢࢫ࣮ࢯࣜ࠸ࡋ

ὀ┠ࡓࡗࡓ࠸࡚ࡋ᪤▱ࡢࢫ࣮ࢯࣜࡢὀ┠ࡶࡢ࡞

ࡿࢀࡉ⦆ࡤࢃ࠸ࡀࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿࡢ࡛ࡲࠋ࠸࡞ࢀࡋ

ࠋࡿ࠶࡛࠺ࡼࡿ࠸࡚ࢀࡽసࡀไస⎔ቃ࠸ࡋ᪂ࠊ࡛ࡕࡓ

㹌ࡢᪧᆺࠊ࡛ࡇࡿࢀࡉᑟධࡀ┙㹁㹌㹁᪕ࠊࡣⅬࡢࡇ

㹁᪕┙ࡢពྜࡀ࠸ኚࢆࡇࡿࡍᣦୖࡓࡋ㔝

㸦1999㸧ࠊࡶ㛵㐃ࡿࡍᛮࠋ[1]ࡿࢀࢃ 

Node-REDࢆタィࡢࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࠊࡣ㸯࡛ࠊࡓࡲ

ࡗ࡞ࡀ㛵ಀࡣ࡛ࡲࢀࡑࠊ࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼᭰ࡾษ

ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࠊࢸࢽ࣑ࣗࢥࡢNode-REDࡓ

ࡕ❧ࡢࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࠊࡣࡇࡢࡇࠋࡓࡗ࡞࠺ࡼࡿࢆ

⨨ࢆኚࢆࢺࢵ࣎ࢢ࣐ࡣ࡚࠸ࡦࠊ࠼〇సࡢ⪅✲◊ࡿࡍ

ࠊࡣኚࡢ〇స⎔ቃࠊࡾࡲࡘࠋ࠺ࢁࡔࡿ࠼ኚࢆ⨨ࡕ❧

ேⓗࡢࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ࡞⦅ࡿࡀ࡞ࡘࡶゝࠋࡿ࠼ 

 

㸱㸧ไస⎔ቃࡢኚࡢࡶࡍࡽࡓࡶࡀ 

㸯࡛⏝ࡓ࠸࡚ࢀࡽ࠸Node-RED࣑ࣛࢢࣟࣉࠊࡣ

ࡇ࠸ࡓࡾࡸࡢࢨ࣮ࣘࠊ࡛ࡇࡿࡍࣝࢭࣉ࢝ࢆࢢࣥ

ࡉどྍࡀࢫࢭࣟࣉ࡞ࡲࠋࡿ࠶࡛⾡ᢏࡿࡅ㏆࡙

 ࠋ࠸ࡍࡸࡾࢃࡀࡳ⤌ࡶࢨ࣮ࣘࠊ࡛ࡢࡿࢀ

࡞ࡃࡃࡾࡸࡀࡇࡓ࠸࡚ࡁ࡛࡛ࡲࢀࡇࠊࡋࡋ

ࠊࡤ࠼ࠋࡿ࠶ࡶ⏺㝈ࡿࡍࡾࡓࡗ࡞ࡃ࡞ࡁ࡛ࠊࡾࡓࡗ

ࡅ⥆࠸ࢆ࣒ࢸࢫࢩ㡢ኌྜᡂࡿ࠸࡚ࡗ࡛ࢺࢵ࣎ࢢ࣐

Linuxࠊࡵࡓࡿ ࡀ㆑▱ࡿࡍ㛵ࢻ࣐ࣥࢥ࣒ࢸࢫࢩࡢ

ᙺ❧୍࡚ࡓࢀࡽ᪉ࠊLEDࡢไᚚ࡚ࡗࢨ࣮ࣘࡣ㞴ࡋ

ࡘࡎࡋᑡࠊࡋุ᩿࠸ LEDࡀⅬⅉ࠺࠸ࡿࡍᵝࡀኚ

᭦ࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ᪂࠸ࡋไస⎔ቃࡿࡅ࠾㝈⏺ࠊ࡚ࡗࡼ

࡞ᚲせࡀఱࠊࡾ࡞ࡇࡿࢀࡉ┤ぢࡣ⾡ᢏࡢ࡛ࡲࢀࡇ

 ࠋࡿ࡞ࡃ࡞ᚓࢆࡿࡊࡏ⪄ࢆࡢ

ྠᵝࠊ㸰ࡿࡅ࠾ᕤᴗ⏝ࠊࡣࣥࢩ࣑〇సࢫࡢ

ࡢ࠸⦭ᡭࠊࡀࡓࡋゎỴࢆၥ㢟ࡢࡆ↔ࠊࣉࢵࢻ࣮ࣆ

Ⰻࡶࡉᾋࠋࡓࡗ࡞ࡇࡿࡏࡽࡀୖࡧ 

 

ࡏ㞳ࡾษࡶ࡚ࡗษ〇స⎔ቃࠊࡣ㊶ᐇࡢࡾࡃ࡙ࡢࡶ

〇సࠊࡿࡍኚࡀ㊶ᐇࠊࡵࡓࡢࡑࠋࡿ࠶㛵ಀ࠸࡞

⎔ቃࡶኚࡢࡽࢀࡇࠋࡿࡍࠊࡣᐇ㊶࡛࡞ࡢぢ࠼

ࠊࡁᵓ⠏࡛ࢆ〇స⎔ቃࡿࡁᑐᛂ࡛ᶆ┠࠸ࡋ᪂ࡓࡁ࡚

ࡶࠊࡀࡿ࠶࡛ࢫ࣮ࢣࡓࡋⓎᒎࡽࡉࡀ㊶ᐇࡵࡓࡢࡑ

ࡅ࡞ࡁᵓ⠏࡛ࡀ〇స⎔ቃࡿࡁᑐᛂ࡛ᶆ┠࠸ࡋ᪂ࠊࡋ

 ࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡓࡋ୰᩿ࡎࡏⓎᒎࡣ㊶ᐇࠊࡤࢀ

࠸࡚ࡏࡉⓎᒎࠊࡋ⥆⥅ࢆ㊶ᐇࠊࡿ࠼⪄࠺ࡼࡢࡇ

ࡣ࡛ࡢ࡞ᚲせࡀኚࡢ〇స⎔ቃࡓࡋ࠺ࡇࠊࡣࡵࡓࡃ

┦ࡢ〇స⎔ቃ㊶ᐇࡓࡋ࠺ࡇࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶ࠸࡞

స⏝ࠊ࡚࠸ࡘⓎ⾲ࡾࡼࡣヲ⣽ㄽࠋ࠸ࡓࡌ 

 

5. ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] ୖ㔝┤ᶞ㸦1999㸧㸬ࡢ୰࡛ࡢᏛ⩦㸸≧ἣㄽⓗࣟࣉ

 㸬ᮾிᏛฟ∧㸬ࢳ࣮
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イノベーションにおけるプロトタイピングの効果―対話とプロジェ

クション（投射）による考察―1 
Dialogue and projection by prototyping in product innovation 

 
廣田章光‡ 

Akimitsu Hirota 

Professor, Doctor of Commerce Science 
‡
近畿大学 経営学部 商学科 

KINDAI University (Osaka Japan) 
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Abstract 
Recent studies focusing on problem solving have shown 

the occurrence of innovation in situations where the 

problem does not clear (Ishii 1993,2009,2014, Lester and 

Piore 2004, Von Hippel and Von Krogh 2016). In is one 

Von Hippel and Von Krogh research in the field (2016), 

the relationship between the binding and the landscape of 

the needs and solutions (information distribution area) 

(pairing), the structure of the combination was 

demonstrated. This study is based on the development 

example of “Naruse pedal” that automobile pedal by 

user innovation, it was the relationship between the 

coupled with the generation of landscape in Von Hippel 

and Von Krogh (2016) describes using the framework of 

a "dialogue of the triangle." The presence of "dialogue 

triangle"(Hirota 2017,2018), is promoted the search for 

combinations of bonding between landscape, which can 

lead to landscape simultaneously grown. Further by the 

framework of this dialogue more developers or users 

share partially landscape showed that the binding of the 

extended new combination tends to occur. This 

framework is developed possibility of by the user 

community innovation, to the innovation of 

consideration by the co-creation of users and 

manufacturers. 
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1.はじめに 
本研究は、開発プロセスの中で初期段階における

問題発見とその解決を見出す領域を対象としている。

市場創造型製品の開発初期段階は一般に不確実性が

高い。そのため、開発担当は初期段階においては、

何を開発するかについて明確に定義できない状況が

存在する。そしてこの段階は顧客の意見を注意深く

聴取したとしても、プロジェクトの目標を明確に定

め る こ と は 不 可 能 で あ る （ Lester and 

Piore(2004)p.53)。そのため開発者は試行錯誤のプ

                                                   
1 本研究は、平成 30年度 科学研究費助成金（挑戦的萌芽研究 「デザイン・ドリブン型開発におけるプロトタイピン

グと価値創造に関する研究」（課題番号 16K13392）の成果の一部である。 

ロセスを経て、問題を見出していく（石井(1993)、

Lester and Piore(2004)） 

この開発初期段階における活動の質は、製品の成

功確率を高める上で重要である（ Cooper and 

Kleinschmidt 1994、Song and Parry 1996,Khurana, 

Rothenthal 1998）。このような製品開発の課題を解

決する方法の一つとして、フロント・ローディング

化(Thomke and Fujimoto 2000)とその実現に向けた

有効な方法の一つとしてラピッド・プロトタイピン

グ、すなわち素早く簡単に立体物をつくることの効

果が示されている（Thomke 1998）。しかしラピッド・

プロトタイピングが何故、活動の質を高めるかにつ

いては充分な議論がなされていない。本研究ではこ

のプロトタイピングと「活動の質」との関係に注目

する。ラピッド・プロトタイピングが、問題の解決

と同時に問題の発見にも寄与しているとの仮説のも

と、プロトタイプがもたらす対話の促進と問題発見

の促進への貢献について考察をする。 

このような領域に関する研究として、近年、問題

が明確でない状況におけるイノベーションの発生が

示されている（石井 1993，2009，2014, Lester and 

Piore 2004,Von Hippel and Von Krogh 2016）。そ

の分野の研究の一つである Von Hippel and Von 

Krogh(2016)において、ニーズとソリューションのラ

ンドスケープ（情報分布域）と結合（ペアリング）

との関係と、組合せの構造が示された。本研究はユ

ーザー・イノベーションによる「ナルセペダル」の

開発事例をもとに、Von Hippel and Von Krogh(2016)

におけるランドスケープの生成と結合との関係を

「対話のトライアングル」の枠組みによって説明す

る。「対話のトライアングル」の存在によって、ラン

ドスケープ間の結合の組合せの探索が促進され、同

時にランドスケープの成長につながる可能性がある。

さらに「対話のトライアングル」とは、プロトタイ

ピングと対話を関係づける枠組みである。 

 

2.問題発見と問題解決 
人工物（製品・サービス）の開発には正しい問題
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を発見することと共に、正しい解決を創造すること

が必要である（Norman 1993,2013）。そして問題を解

決するためには、問題を解決可能な形で表現するこ

とが重要である（安西 1985、鈴木 2016a）。そして

問題が解決可能な形で表現されるためには、問題を

理解することが必要となる（安西 1985、鈴木 2016 

a）。この問題理解が問題解決において一番難しいプ

ロセスである（安西 1985）。難しい理由の一つは、

顧客から解決を求められる問題は、根源的な問題で

も ない場 合が存 在する からで ある（ Norman 

1993,2013）。つまり顧客が言語等で表現する問題は

本当に顧客が解決を望む場合ばかりであるとは限ら

ない。そのため人工物開発の成功のポイントは何が

本当の問題かを理解することにある（ Norman 

1993,2013）。しかし顧客自身も表現することが難し

い問題を他者が理解することは容易ではない。 

そのため、まずは状況が理解されなければ問題を

適切に表現できない。そこで現時点の自身の状況理

解の程度によって、(可能な水準で)問題を表現しそ

の上で解いてみると、表現が充分でない、あるいは

正しくない部分が明らかになり、直面している状況

の理解が進む（安西 1985）。つまり問題理解につな

がる状況理解は「明らかになっている」もしくは、

「明らかになっていない」による区分ではなく、部

分的に明らかになっている状態の存在や段階的に明

らかになっていく状態にも注目する必要がある。 

問題発見の視点から従来研究を確認すると、以下

の前提が存在する。第 1 に問題発見と解決の行動の

分離である。二つの行動が相互作用的に発生するこ

とが想定されていない。問題発見と解決のそれぞれ

の行動が分離し、単一の行動として発生する前提で

ある。第 2 に問題発見行動が問題解決行動に先行し

て発生する。つまり問題発見と問題解決の行動は、

問題発見が先にあり問題の解決が後に発生する前提

である。 

安西（1985）の指摘は、問題を解いてみることに

よって解決を部分的に行うことによって、問題を明

らかになる場合があることを示している。この指摘

は問題が明らかになってから解く場合だけでなく、

明らかでない段階で明らかな情報をもとに「解く」

行動が問題を明らかにしつつ、解決をも提示できる

可能性を示している。 

 

3．ナルセペダル 

ナルセペダルとは、ナルセ機材有限会社（熊本県

玉名市、以下、ナルセ機材）の代表取締役である鳴

瀬益幸氏（以下、開発者）によって開発された自動

車のアクセル、ブレーキを制御するペダル装置であ

る。近年、社会課題になっている、自動車のアクセ

ルとブレーキの踏み間違いによる事故を減少させる

                                                   
2我が国におけるオートマチック車の比率は、新車販売台

数に 2010年では 98.3%（一般社団法人日本自動車販売協

会連合会資料（2011））。 
3九州大学名誉教授 松永勝也氏のインタビュー。 
4松永ら（2011）は、実状に近い条件を設定した実験によ

目的で開発された。開発のきっかけは、開発者自身

の自家用車での暴走体験である。1988 年頃のことで

ある。幸い事故には至らなかった。しかし、類似の

体験をした人々、事故の被害者、加害者の様子を確

認するにつれこのような事故を撲滅する必要性を感

じることになる。そして自ら開発に着手し試行錯誤

を繰り返しながら製品化した。1996 年（平成 8 年）

からは、依頼に応じて有償による取り付けと販売を

ナルセ機材で行っている。そして 2018 年 6 月現在、

約 500 台を超える国内の自動車に装着され公道を走

行している。 

運転者が踏み間違い行動の発生要因は、開発当初

の 1988年頃から現在まで、その理由の多くは「運転

者の不注意」あるいは「加齢による判断能力の低下」

というユーザーの要因とされている。現在も自動車

とユーザーの関係を含めた、踏み間違い行動の発生

要因の解明には至っていない。そのため、その解決

には解決すべき問題を探りながら、解決方法を生み

出すことが求められる。 

従来の自動車ペダルはオートマチック車の場合2、

アクセルとブレーキの 2 つのペダルが存在する。ナ

ルセペダルはアクセルとブレーキの 2 つのペダルを

一体にしたペダルであり、｢ワンペダル｣と呼ばれる。

ナルセペダルは市販の自動車に取り付けられている

アクセルペダルとブレーキペダル取り外し装着する。

走行中はブレーキペダル上に右足を乗せたまま運転

する。そのため右足を踏み込むだけで、仮に右足を

無意識に踏み込んでしまっても自動車は制動する。

人間は自身の恐怖や予想外の出来事に遭遇しパニッ

ク状態になった場合、危険に対して備えるために全

身を緊張させる特性がある3。自動車の運転席に座っ

ている場合は、脚を踏ん張る現象として現れる。そ

のため本人が意図しないペダルを操作した場合、つ

まりブレーキを操作したつもりがアクセルを操作し

た場合、あるいはオートマッチのギアポジションを

前進にセットしたつもりが後進になっていた場合な

どは、操作する右足が定置されているアクセルペダ

ルを無意識に踏み込んでしまうことになる。 

ナルセペダルは、右足は常にブレーキペダル上に

あり、踏み込む動作によって制御する。そのような

人間の無意識の行動を活かし運転者が仮にパニック

となっても車は加速することは無く停止する。従来

のポジションでは発生しうる運転者の意図に反し加

速する現象を削減できるのである。 

一方、ナルセペダルのアクセルペダルは、横押し

型アクセルペダルを、右足の側面を使って右方向に

横押し（スライド）させることによって制御する。

つまりブレーキは脚で押し込む動作、アクセルは足

でスライドする動作と異なる動作によって制御する

のである4。 

って自動車ペダルの踏み間違い発生要因を探る実験によ

って明らかにしている。その要因は、アクセルペダルと

ブレーキペダルの制御動作が同じ右足で行うこと、ブレ

ーキペダルに比べ一定の動きを繰り返す頻度が圧倒的に

多いアクセルペダルは人間の運動系特性として反射的な
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図 1 ナルセペダル 

 
出所：ナルセ機材 
 

開発者は、ほぼ 1 人でナルセペダルを開発した。

その理由の一つは、自身がペダルの踏み間違いをし

ながら踏み間違えの理由を自身で理解、説明できな

かったことにある。つまり何が問題なのかが自身も

理解できていなかったのである。そのため開発をス

タートさせた 1988 年頃には、どのようなペダルを創

るべきかの姿は存在ししなかった。そのため開発者

は過去の業務経験や自身の乗用車をユーザーとして

使用する経験や、自らの機械製造能力を活用し、自

らプロトタイプをつくり、自ら試用を繰り返し現在

のペダルを創造した。ナルセペダルの開発にはプロ

トタイプの存在が重要な役割を占める。開発者は、

プロトタイプをつくる行動と使用する行動すなわち、

試作、試用の行動を繰り返す中で、問題を発見し、問

題を解決することを繰り返した（廣田 2017）。そして

そのような行動の中から、踏み間違いを少なくする運転

者（ユーザー）の動作とペダル仕様の関係を創造してい

った。 

ナルセペダルは、大きく 3 つの段階を経て現在の

製品を創造した。 

第 1 に、アクセルとブレーキを制御する運転者の

右足の運転中のポジションを、ブレーキペダル上に

設定する段階。 

第 2 に、一つのペダルによって異なるユーザーの

動作（ブレーキ制御動作とアクセル制御動作）によ

って操作することを製品として創造する段階。 

第 3 に、アクセルペダルの制御動作を、ユーザー

の身体特性を活かした操作を可能として円滑な操作

を実現する段階。 

 

                                                   
運動水準となる可能性が高いことを上げている。 
5 対話は人と人との対話が想定される。しかしそれ以外

4.「ニーズ・ソリューション・ペアズ」と対

話 
「ニーズ・ソリューション・ペアズ」（Von Hippel 

and Von Krogh 2016）は、顧客が抱える問題（ニー

ズ）の発見と、その問題解決（ソリューション）を

同時的に取り扱う枠組みである。そして、従来の製

品開発研究の中心的考え方である主に問題解決に注

目する視点とは異なる枠組みである。その要点は以

下の 3 点である。第 1に、問題が定義されない状態

で問題発見と解決が同時的に実現するイノベーショ

ンの存在を指摘した。第 2 に、ニーズとソリューシ

ョンの組合せ（ペアリング）は、ニーズ、ソリュー

ションに関する知識集積（ランドスケープ）の中か

ら選択される。第 3 に、ペアリング（組合せ）は、

ニーズ・ランドスケープの中で解決よって生まれる

利益の最も大きなニーズと、ソリューション・ラン

ドスケープの中で最もコストが低いソリューション

の組合せが選択される。 

ニーズ・ソリューション・ペアズは、ニーズとソ

リューションの結合の構造示した優れたモデルであ

る。しかし相互探索によって創造されるニーズ、ソ

リューションに伴うランドスケープの変容プロセス

および結合プロセスについては言及していない。 

 

4-1 ペアリングにおける対話と表象、対話 

顧客も気づいていないニーズを解決する製品を開

発する場合には、開発者も解決すべき問題が定義さ

れない状況である。そのような中で問題を定義しな

がら解決を見出していく上では、「対話5」というプ

ロセスが重要である（石井 1993、2009、Lester and 

Piore2004）。 

このような開発者あるいはユーザーが生み出す新

たな知識（ペアリング）のプロセスを、対話の観点

から考察するため、認知科学の枠組みによる考察を

行う。その手がかりは、表象（representation）と

投射（projection）である。人間は入力情報に対し

て、表象を生みだし、その表象に基づき出力（投射）

がなされる（Norman 1993、鈴木 2016a）。 

出力手段として注目するのがプロトタイプ（試作）

である。プロトタイプは頭の中にある問題解決案を、

具体的な立体物（現物）として表現する行為（「つく

る行為」）である。同時にプロトタイプは立体物（現

物）であることによって実際に使う行為が可能とな

る。実際に使う行為が、新たな現実を生み出すこと

につながる。そのため新たなニーズが生み出される、

あるいはソリューションの新たな可能性が生み出さ

れる効果がある。 

顧客も気づいていないニーズを解決する製品を開

発する場合には、開発者も解決すべき問題が定義さ

れない状況である。そして開発初期段階では、顧客

の声を丹念に聞いても「根本的不確実性（radical 

uncertainty）」のため、成果の評価も、問題の分解

にも「人（目論見）と資源との対話」（石井 1993）、人

が対象に棲み込むことよって「人とモノとの対話」（石井 

2009）が存在する。 
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や分類も難しく、解決すべき問題を明確に定めるこ

とは難しい（Lester and Piore 2004 pp.53-55）。し

かしこのような状況でも、開発者は解決すべき問題

の定義が必要となる。そして問題をどのように定義

するかによって、開発成果に大きな影響を与える

（Lester and Piore 2004 p.55）。そのような状況

では、開発者は試行錯誤の中から無原則、偶然、そ

の場限りに発生した手がかりの中から問題を見出し

ていく（石井 1993 p.34、Lester and Piore2004 

p.56）。 

そのような中で問題を定義しながら解決を見出し

ていく上では、「対話」というプロセスが重要である

（石井 1993、Lester and Piore2004、石井 2009）。

対話は一見すると人と人との対話が想定される。し

かしそれ以外にも「人（目論見）と資源との対話」
（石井 1993 p.165）、人が対象に棲み込むことよっ

て「人とモノとの対話」（石井 2009 p.228）が存在

する。 

 

4-2 試行錯誤と「対話のトライアングル」 

本研究では、①ユーザーの動作（体験）を創造す

る行動、②プロトタイプとして現物化する「つくる」

行動、③動作（体験）を現実化する「使う」行動と

の相互対話を「対話のトライアングル」（図 1）と呼

ぶ（廣田 2017）。 

 

図 1 対話のトライアングル 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
出所：廣田 2017 

 

「対話のトライアングル」は、今回の事例のよう

にユーザーがイノベーションを行う、つまり 1 人の

ユーザーの中でつくる行動と、使う行動が行われる

場合に成立する。 

一方、開発者（メーカー）とユーザーが分離する

一般的な開発では、「対話のトライアングル」におけ

る要素である動作（体験）創造は開発者、ユーザー

それぞれの頭の中に内的表象として創造（投射）さ

れる。そのため相互に創造された、動作（体験）を

相互に共有することは言語や非言語としての外的表

象として投射する必要がある。つまり間接的に「対

話のトライアングル」を実現する。そのため必ずし

も開発者とユーザーが同じ人物である場合比べ、共

有が進まないと考えられる。 

本研究では、分析対象とした事例に基づき 1 人の

開発者とユーザーが行う場合について考察を進める。 

 

5.対話のトライアングルを支える媒体と

してのプロトタイプ 
内的表象に存在する情報を、外的表象に変換する

ための手段をインターフェイスと呼ぶ（Norman 1993 

p.109）。この内的表象を外的表象にする手段すなわ

ちインターフェイスとしてプロトタイプが存在する。

そしてプロトタイプの存在によって、つくる行動と、

使う行動を現実のものとすることができる。さらに

つくる行動と、使う行動が現実化することによって

動作（体験）創造の促進につながるのである。 

また、図 2 に示すように、ニーズ・ソリューショ

ン・ペアズにおいて対話の存在は、対話のトライア

ングルによってペアリングの構造を説明することが

できる。同時にニーズとソリューションのランドス

ケープの拡張が対話によって行われることも説明で

きる。 

 

図 2 対話のトライアングルとランドスケープ 

 
 

出所：廣田 2017 

 

6.結論：人間中心のポジションの創造と

プロトタイプ 
ユーザーが最もその能力を発揮できる製品とユー

ザーとの物理的関係を見いだすことを、ここでは人

間中心のポジション（Human centered position）と

呼ぶ。このポジションは製品とユーザーとの協働プ

ロセスによって創造される。今回の事例のように、

製品とユーザーとのポジションが習慣的、歴史的に

形成されている場合、このポジションからさらによ

いポジションを見いだすことが難しいことを示して

いる。一方で本研究の事例では習慣的、歴史的に確

立されたポジションにおいてもある手がかりをもと

に創造できる可能性を示している。 

その手がかりは、プロトタイプの存在である。プ

ロトタイプが存在することによって、プロトタイプ

をつくる行動とプロトタイプを使う行動が存在させ

ることができる。この二つの行動は、外的表象と投

射される。つくる行動、使う行動はそれぞれの行動

に対する投射だけではない。つくる行動、使う行動

を通じて、内的表象として投射をしている。今回の

事例の場合のつくる行動、使う行動によって投射さ

れる内的表象は、自身が最も使いやすく、踏み間違

動作（体験）創造 

「つくる」行動 「使う」行動 
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いがしないポジション（人間中心ポジション）の候

補である。 

 

図 3 投射による人間中心ポジションの創造 

 
出所：筆者作成 
 

プロトタイプは、つくる行動、使う行動という外

的表象への投射と共に、人間中心ポジションの候補

を内的表象として投射を繰り返すことを促進として

の役割を果たしている。そして投射を促進すること

を通じて、人間（ユーザー）が最も能力を発揮でき

る「ポジション」の探索を促進することつながると

考えることができる。 
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絵本に投影された自己像と共感性（I） 
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reading 
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概要:光田（関西心’09-10,東北心’11-15）に引き
続き,電算に録音・録画して幼児教育志望の学生に読
み聞かせた絵本の登場人物に投影された聞き手のシ
ャイネス, 自己開示と社会的スキル取得への意欲と
登場人物に対する共感的態度を指摘し,保育志望の
大学生と上記の報告で述べた女子短大生,専門学校
生との差を強調し, 電算画面での絵本読み聞かせの
理解と感じ方のモデル化・効率化の指針を模索した。 
キーワード：絵本,シャイネス,自己開示,達成動機 
1. 目的・方法：,女子校出身者と共学の差としては 

共感性の下位技能である他者視点,感情移入と動揺の
差が期待し得よう。この点の検討の際には, 女子校出
身者と共学の差としての共感性の下位技能である他者
視点,感情移入と動揺の差が期待し得よう。この点の実
験的検討の意図で、とりごえまり作「ハリネズミのく
るりん」（文渓社）より,シャイなハリネズミのくるり
んが 母親の支援下で, すぐにくるりんと丸くならな
い様に努力して他人に挨拶する練習を反復した結果, 

動物たちと友達になれた筋立て 15 画面を女性の声で
読み聞かせる自作ソフ トを用いて実習室画面で教
育・保育専攻の大学 1 年生（男子 18,女子 144 名） に
読み聞かせた。次に（イ）自己開示,社会的スキル,シ ャ
イネスと対人不信尺度（不信,恥の意識の項を含む） 23 

項,自尊心並びに自己不全感尺度と達成動機（例：他 人
との優劣を気にし過ぎるなど, 心理測定尺度集, 堀 洋
道編）8 項を加えた「くるりん尺度」で学生各自の 「く
るりん度」及び,（ロ）絵本に描かれたくるりんに な
った気持ちで上記の尺度の評定を求めた他, (ハ)共 感
性尺度（三浦・上里'99,桜井’91）28 項の 5 段階評定
を求めた結果をプロマックス法で因子分析を試みた。 

結果と考察：（イ）(a)上記の「くるりん度」の自己評
定結果として,男性―女性間で変数の差が得られない
結果を得た後, 全員のデータについてさらに因子分析
を試みた結果から F1(劣等感と自己不信), F2(消極性と
シャイネス), F３(他者不信)及び F4(理想―現実の落差
と不確実性)を指摘した（Cronbach のα=.86-.674）。（b)

上記の変数相互間の相関関係の性差として,男性では
上記の F１-F２間の相関係数値が有意（r=.570)であり,

無力感から消極的になる傾向を示唆し得よう。女性で
はF１- F3  (r=.332)､F１-F4(r=.344)及びF3-F4 (r=.325)

の有意な相関係数値が得られた。以上より, 自己不信
と他者不信との相関と, 他者不信とシャイネスとの相
関は見られても自己不信とシャイネスとの相関が見ら
れない点が男性との差であり,ここでは無力感ゆえに
周囲に同調して自己像を回復する傾向を想定し得よう。
これらの結果は,同一の課題で自尊心, 達成動機,社会的

スキルと自己開示の４因子を得た保育士・幼稚園教諭
養成課程の（秋田県内キリスト教系）女子短大生から
得られた結果(光田, ’15)とは対照的である。以上並び
に下記(ロ)の共感性尺度の分析結果からは,共学の大学
の女性は周囲の空気を読む態度が基本であり,女子校
出身者は周囲への配慮よりも楽天的, 自分の可能性と
社会的スキルを認めて率直な意思表示と感情表現をた
めらわない態度(杉浦,’12)との対応をも想定し得よう。 

 (ロ)上記の方法(ハ)の共感性尺度得点の因子分析結果
からは,上記(イ)のくるりん尺度の場合と同様に男女差
は見られない結果を得た。次に全員のデータについて
因子分析を３回反復した結果, F1(感情移入),F2(他人へ
の積極的関心と理解),F3(多様性よりも調和を望む態
度)及び F4(自分自身の意見と態度の維持)を指摘した
（Cronbach のα=.702-.544）これらの結果は,同一の課
題で女子短大生の共感尺度得点の因子分析において緊
急事態に直面した際の情緒的インパクト,感情移入, 複
数の視点での理解に至る柔軟性と他者の立場への配慮
の４因子を得た結果とは対照的である。 (ハ)（a）「自
分自身でなく,くるりんの気持ち」での評定を求めた結
果の分析結果は自己不信/劣等感, 消極性, 対人不信と
シャイネスの４因子を算出し得たが,この結果も女子
短大生では上記の社会的スキル不全と否定的な感情の
因子に代えて自己開示と達成動機（例―難しい事も努
力してやって見たい）の因子を得た結果とは対照的で
あり, 達成動機,社会的スキルと自己開示の４因子を得
た保育士・幼稚園教諭養成課程の（秋田・キリスト教
系）女子短大生の「くるりん観」(光田, ’15)とは異な
る「くるりん像」を示す。 (b)特に変数間の相関関係の
男女差に関して,女性のみ自己不信と消極性との相関
係数値が高い(r=.426)結果を得た。(c)共分散分析して, 

くるりん度の F2(ｼｬｲﾈｽ)と共感性尺度 F2（他者への関
心）の各々の因子負荷の大きい項の相関係数値は男性
で無相関,女性で負相関となる。 （ｄ）共感性を従属
変数に,くるりん度（自己開示,所属感,他者不信と社会的
スキル）を独立変数とした重回帰分析では、くるりん
の社会的スキルの評価と対人不信,自己不信感の理解
が共感性の下位技能である感情移入の説明変数となっ
た。以上, 共学専門学校の女性の判断は実務的・現実
的でも周囲に同調すれば子どもへの包容性を欠く危惧
と,自尊心向上の必要性を述べ,幼児教育担当者の絵本
内容理解とその差への注目した教授活動並びに,規則
とデータのみが独り歩きしやすい電算利用における多
面的思考の必要性を提言した。 

文 献：杉浦由美子 2012 女子校力.PHP. 
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ࡼ࠺࠸ෆⓎⓗࠊࡣࡅࡗࡁࠋࡿࡍሗ࿌࡚࠸ࡘࡅ

ࠊࡾࡓࡋไస࡚ࢀࡲ㢗ேࠊ࡛࠺ࡼࡿ࠶እⓎⓗ࡛ࡣࡾ

ཧຍ࡚ࡏࢃ࠶ࢺࣥ࣋ࡿࡍไసࡀࡇࡿࡍࡾࡓࡋ

ከࠋࡿ࠶࡛࠺ࡼ࠸ 

 

㸦㹟㸧ே㢗ࡿࢀࡲ 

ࡗసࡶ⚾ࠊࢀࡉ┠ὀࠊࡿࡍస⮬ࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡ 

⮬ࠊࡣࢇࡉ㹍ࠋࡿ࠶࡛࠺ࡼ࠸ከࡀࡇࡿࢀࡲ㢗ࠊ࡚

సࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡࡢ㌟࠸࡞ࢇࡣࡇࡿࡅ╔

ㄒࡢࣝࢡ࣮ࢧࠊࡀࡿ࠸࡚ࡗඛ㍮ࠊ࡞ࡿࡍࢺࣥࢮࣞࣉ

ேࡵࡓࡢసࡣࡢࡿམࠋ࠸࡞ࢃ 

 

㹍㸸㢗ࢀࡑࠊ࡛ࢇࡿ࠶ࡇࡻࡕࡇࡻࡕࡣࡇࡿࢀࡲ⏝࡛

సࠋࡡࡍࡲࡋࡾࡓࡆ࠶ࢇࢁࡕࡶࡣࡢࡿ 

 

㹌㸸ࡲࡓస࡚ࡗḧ࡚ࡗ࠸ࡋゝ࡞ࢇࠊ࡚ࢀࢃឤࡌ

࠸ࢶ࣮ࣃ࠸ࡱࡗࢀࡑࢇ࡞ࠊ࡚ࡗࡽࡶ࡚࠼ఏࢪ࣮࣓

࠶ㄌ⏕᪥ࠊࡣࡾࡓࡆ࠶࡚ࡗస࡚ࡵ㞟ࡘࡃ

 ࠋࡓࡋࡲ࡚ࡋࡾࡓࡆ

 

㸦㹠㸧ࡵࡓࡢࢺࣥ࣋㸦⮬ศ⏝㸧 

 ⮬ศ࡛࠸࡞ࡅ╔ࡣ㹍ࡢࣝࢡ࣮ࢧࠊࡶࢇࡉᘬ㏥ࣛࣈ

㌟ࠊࡋస⮬ࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡࡿぢࡃࡼ࡛࣓ࢽࠊࡣ࡛

ࠊࡸ㸦NEWS㸧ࢬ࣮ࢽࣕࢪࠊࡣࢇࡉ㹑ࠊࢇࡉ㹌ࠋࡓࡅ╔

ࣛࡢ㸧ࡿࡍ㹖ࠊ㸦௨ୗࢺࣥࣞࢱࡿࡍάື࡛ࢺࢵࢿ
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ㄒࡿࡍไసࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡ࡚ࡏࢃ࠶ࢺࣥ࣋ࠊࣈ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡗ

 

㹍㸸㸦Ꮫ⚍࡛ࠊᘬ㏥ࡗࡻࡕࠊࡽࡔ╔㣭࠺ࡼࡳ࡚ࡗ

㸽㸧ࡵࡌࡣࡿศ࡛స⮬ࢆ≀ࡢศ⮬ࡀࡢࡓࡗస࡚ࡗࡽࡋ

╔ࡀศ⮬ఱࡱࡗࡼࡽࡔࠊ࣮࠶㸦ࠋࡡࡍ࡛ࠊࡵࡌࡣ

㣭࠺࠸࡚ࡗࡿ㊃᪨࡛ࠋࡔࢇ࠸࡞ࡣ㸧࠸࠺ࡑࠋࡡࡍ࡛࠸࡞

 ࠋࡡࡍ࡛࠸࡞࡚ࡗᣢࡃព㆑࠺

 

㹌㸸ࡢࣈࣛࢇ࡞ࡾࢃᗘస࡚ࡗ࠺ࢁᛮࠊ࡚࡚ࡗ

࡛ࡣࣜࢧࢭࢡ࠸ࡋ᪂ᗘࡿ࠶ࡀࢺࣥ࣋ࡢ㹖ࡢࡑ

 ࠋࡍࡲ࡚ࡗసࡶ

㹑㸸ࡢࢬ࣮ࢽࣕࢪNEWSࡀዲࠋ࡛ࡁᅇࡡࡀ࣐࣮ࢸࡢ

࣮ࢸࢇࠊࡅ࠸࠸ࡶࡢ࠺㸦␎㸧㈙ࢁ࠸ࢁ࠸ࡌ

 ࠋ࡞࠸ࡓࡾࡃࡘࢆࡢࡶࡓࡗἢ࣐

 

㸦㹡㸧Ẽධࢨࢹࡓࡗ  ࣥ

 Ẽධࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡࡢࣥࢨࢹࡓࡗぢࠊࡿࡅࡘ

 ࠋࡓࢀࡽぢࡶⓎゝ࠺࠸ࡿࡍไస࡚ࡏఝࣥࢨࢹࡢࡑ

 㹌ࠊࡣࢇࡉጤク㈍࠾ࡢᗑ㊊ࢆ㐠ࠊࡧసရࢆぢࡿ

ࢃ㈙ࠊ࡚࠼⪄࠸Ᏻࡀ᪉ࡓࡗศ࡛స⮬ࠊࡀࡔࡁዲࡀࡢ

ࡢ༓௦⣬ࠊᵝ࡛ྠࡶࢇࡉ㹑ࠋ࠸ከࡀࡇࡿࡍస⮬ࡎ

ᢡࡾ㭯ࠊࡣࢢࣥࣜࣖࡢ⮬ศ࡛సࡗࡎࡤࢀᏳࡃไస

 ࠋࡓ࠸࡚ࡗㄒࠊࡔࢁࡇࡓࡗᢡࢆ㭯ࠊ࠼⪄ࡿࡁ࡛

 

㹌㸸ࢁࡇࡢୖࡢ࣮ࣅࢬࣥࣁጤク㈍࠶ࡀࢁࡇࡢ

ࣜ࢝ࣄࡾᖐࡢࡑ࡛ࠊࡽࡀ࡞ぢࢁ࠸ࢁ࠸࡛ࡇࡑࠊ࡚ࡗ

ࡿ࠶ࡀ㈗㸦〇సᡤ㸧᪉ࡢ㸧ࡾㄗࡢᗑࡢู 㸦ὀ࢚

㈙ࢶ࣮ࣃ࡚ࡗ⾜࢚ࣜ࢝ࣄ㊊࡛ࡢࡑࡲࢇࡲࡢࡑࠊ࡛ࢇ

 ࠋ࡞࠸ࡓࡳࡿస࡚ࡗᖐ࡛ࠊ࡚ࡗ⾜࠸

 

㹑㸸㸦ᢡࡾ㭯࡚࠸ࡘࢢࣥࣜࣖࡢ㸧ࢀࡑ 1500ࡅ

 ࠋ࡞ࡢ࠺ࡷࡕ

 

㸦㹢㸧㈍ 

 㹃ࠊࡣࢇࡉᏛࡢᡭⱁࣝࢡ࣮ࢧධࠊ࡚࠸࡚ࡗᏛᅬ

⚍࡛㈍ࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡࠊࡵࡓࡿࡍసࡑࠋࡓ࠸࡚ࡗ

࡛ࢺࢧ㈍ࡢసရࢻ࣓ࢻࣥࣁࠊࢆ࡞ࡾṧࢀࡢ

ࢆேࠊࡶࢇࡉ㹌ࠊࡓࡲࠋࡓ࠸࡚ࡋminne࡛㈍ࡿ࠶

୰ᚰ㈍ࠋࡿ࠶ࡀࡇࡓ࠸࡚ࡋ 

సရࡢ⏝㈍ࠋ࠸࡞࠸࡚ࡋࡁ⥆㛗ࡶࡽࡕࠊࡋࡋ

ࡶᡭ㛫ࡶ㛫ࠊࡎ࠼ࢆࡿࡊࡽࢃࡔࡇࢸࣜ࢜ࢡࡣ

 ࠋࡿ࠶࡛࠺ࡼ࠸ࡋ㞴ࡣࡢࡿࡏࡉࡁ⥆㛗ࠊࡵࡓࡿ

 

㹃㸸ࠊࡢ࠶ࠊࢇ࡞⚾ᩥ⚍ࡘࡃ࠸ࠊ࡚ࡗࢃ⤊ࡀ

ࡑࠊ࡚ࡋࡔࢺࢧᡭⱁ࠺࠸࡚ࡗࢿ࣑ࣥࢆࡢࡓࡗṧࢀ

ࡳࡾධẼ࠾ࡶࢿ࣑ࣥࠊ࡛ࠋࡡࡍ࡛ࢇࡓ࡚ࡗ࡛ࢀ

ࠊ࡚࠸ࡀேࡿࢀࡃ࡚ࡋࠊࡅࡍ࡛ࢇࡿ࠶ࡀࡢ࠸ࡓ

࡚ࡃࡋᎰࡀࢀࡑࠊ࡛ࢇࡓ࠸ࡀேࡿࢀࡃ࡚ࡗ㈙ࡲࡓ

 ࠋࡡࡓࡋࡲ࡚ࡗసࡷࡕࡗࡵ

 

㹃㸸ఱᖺࡤࢀࡁ࡛ࡶఱࡓࡲసࠊ࡚ࡗᐙࡢ㏆ࡃ

ᛮ࡞࠺ࡑฟࡶ࡛ࢺࢵࢣ࣮࣐࣮ࣜࣇࡿ࡚ࡗࡸ࡛

ࢇࡸࡕ࠺ࡿ࠸࡚ࡗᛮ࡚ࡗ࠸ࡋᛁࠊࡅࡍ࡛ࢇࡓ࡚ࡗ

ฟࢿ࣑ࣥࠊࢿ࣑ࣥࡽࡔࠋ࡞࠸ࡓࡳ࡚ࡗ࡞ࡃ࡞

ࡶࢫ࢙ࣇࢨࢹࡽࢀࡑࠊࡋࡓࡗࡷࡕࡵࡸ㏵୰࡛ࡶࡢࡍ

 ࠋ࡚ࡗࡋࡓࡗ࡞ࡃ࡞⾜

 

㹌㸸㐩ࡢ㛫ࡢࡑࠋ࡚࡚ࡋࡲࡓࠊࡣ࡛ࡅࡔ twitter

ࡢࡾ࿘ࡢࡑࠊ࡚ࡗసࢆࢺࣥ࢘࢝ࡢࢻ࣓ࢻࣥࣁ࡛

㐩㛫ࡢࡑ㐩ࡢ㐩ࡣ࡛ࡲ࠸ࡽࡃ㈍࡚ࡋࡣ

࡞ᮇ㛫ࡢࡗࡻࡕࢇࠋࡅࡔࡗࡻࡕ㸦␎㸧ࠋࡓࡋࡲ

 ࠋࡅࡍ࡛ࢇ

 

㹌㸸ࡥࡗࡸ㐩࠺ࡇࡥࡗࡸࠊࡿࡆ࠶㈍ࡗࡿࡍ

ࡾస࡚ࡅ㛫ᑀࢇࡷࡕ࠺ࡇࡥࡗࡸࠊࡿ࡞࡚

㒊ࡿ࡚ࢀὶࡗࡻࡕ࡛ࢀࡑࠊ࡛ࢇࡿ࡚ࡗᛮ࡚ࡗ࡞࠸ࡓ

ศࠋࡍࡲࡾ࠶ࡶ 

 

4. ⪃ᐹ 

ㄪᰝࡢ⤖ᯝ࣮ࣜࢧࢭࢡࠊࡣࡽไసࠊࡣෆⓗື࡞

ᶵ࡙ࠊࡣࡾࡼ࠺࠸ࡅࡢάື࡞࠺ࡼࡢ⬦ᩥࡢእⓗ࡞

ࢶ࣮ࣃࠊࡓࡲࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀࡉ࡞࡛ࡅࡗࡁ

࣑ࣥࠊࣉࢵࣙࢩࢶ࣮ࣃࡿ࠼ᨭࢆὶ㏻ࡢసရࠊࡸධᡭࡢ

ࠊ࡞ᑓ㛛ⓗࢺࣇࣛࢡࢻࣥࣁࠊ㈍ࢺࢵࢿ࡞࠺ࡼࡢࢿ

♫ⓗ࡞ୗᨭ࣮ࣜࢧࢭࢡࠊࡶࡇࡿ࠶ࡀ࠼ไసࡢ⥅

 ࠋࡓࢀぢ࡚ྲྀࠊࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋᐜ᫆ࢆ⥆

ไసࡀ⏤⌮ࡢࡘࡃ࠸ࠊࡣࡅࡗࡁࡿࡍᣲࢀࡽࡆ

ሙࡿ࠸࡚ࡋไస࡚ࡅྥࢺࣥ࣋ࡢఱࠊ≉ࠊࡀࡓ

ᐃᮇⓗࠊࡵࡓࡿࢀࡉ࡞࡚ࡅྥࢺࣥ࣋ࡣไసࠊྜ

ไసࠋࡿ࠶࡛࠺ࡼࡿ࡞ࡇࡿࡍᐇ㝿ࠊไసࡢ㢖ᗘ

άື࡛ࢺࢵࢿࠊࢇࡉ㹑ࡿ࠶࡛ࣥࣇࡢࢬ࣮ࢽࣕࢪࠊࡣ

ࡾࡼ㸰ேࡢࠊࡣࢇࡉ㹌ࡿ࠶࡛ࣥࣇࡢࢺࣥࣞࢱࡿࡍ

ࡿࡍไసࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡࠋࡿࡅཷࢆ㇟༳࠺࠸࠸ከࡶ

ࡇࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼࡚ࡗࡼ㊃ࡢࠊࡀࡅࡗࡁ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋࡁ⥆㛗ࠊ࡚ࡗࡼ

ඹࡶࡇࡿ࠸࡚ࡋᚿྥࢆࡢࡶ࠸࡞ࡣᕷ㈍ရࠊࡓࡲ

㏻ࡓࡋ࠺ࡇࠋࡓ࠸࡚ࡋᚿྥࠊࡶ㊃ࡢᐇ㊶ࢆ㛗⥆ࡉࡁ
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ࢽࡢࢺࣥࣞࢱࠊࡣࢇࡉ㹌ࠋࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼࡿ࠸࡚ࡏ

ࢀࡇࠊࡀࡿ࠸࡚ࡋస⮬ࢆ࣮ࣜࢧࢭࢡࡓ࠼ຍࢆࣝࣕࢩ

୍ᕷ㈍ရࠊࡣࢇࡉ㹑ࠋࡿ࠶࡛ࠖࡵࡓ࠸࡞ࡽࡪࠕࡣ

ᡭ㛫ࠊࡅ⮬ศࡢዲࡿ࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡋࡳᛮࠋࡿࢀࢃ 

 

㹌㸸࡛ࡶ㹖ࡢ⏺㝰ࡾࡼࢬ࣮ࢽࣕࢪࠊࡣᮏᙜࡀࣃࣕ࢟

↛⊃ࠊ࡛ࢇ࡞ࠋࡍ࡛࠸࡞ࡷࡌ࠸⤖ᵓ᭹ぢ࠼

ࢀ࠶ࠊࢇ࡞ࠊࡽࡓࡗࡪࢇ࡞㸦␎㸧࡛ࠋࡼࡍ࡛ࢇࡿ

ࡕࡗ࡞ࡌྠࡀ㇟༳࡞࠸ࡓࡳ㸽ࡓࡗ࡞᮶࡚ࡶࡁࡗࡉ

ࡷࡕࡗࡈ࡛ࢀࡑࠋᏊ࠺㐪ࡢࡑࠊࡍ࡛࠸࡞ࡷࡌ࠺ࡷ

 ࠋ࡛ࢇ࠸ࡋᝒࡽࡓࢀࡽ࡞

 

㹑㸸᪂ࢡࢵࣂ࠸ࡋ㈙ࢀࡇࠊࡿࡍࡾࡓࡗఱࡼࡅࡘ

ࢵࣗࣜ࠸㸦␎㸧㯮ࠋࡍ࡛࠸࡞ࡷࡌ࠺ࡷࡕ࠼⪄࡞࠺

ࡘࢇ࡞ࠊࡽ࠸ࡋࡧࡉⰍࡷࡌࡅࡔ㯮ࢀࡇࠊ࡚ࡗ㈙ࢡ

 ࠋࠊࡿࡅ

 

ࡲࡉࠊࡣ㊃࠺࠸ไస࣮ࣜࢧࢭࢡࠊ࠺ࡼࡢࡇ

ࡋ୰᩿ࠊࡾࡓࡋ⥆⥅ࠊࡽࡀ࡞ࡅཷࢆᙳ㡪せᅉ࡞ࡲࡊ

࣮ࣦࣗࢱࣥࡽࡉࠊ࡛ࡲ⾲Ⓨࠋࡿ࠸࡚ࡋࡾࡓ

ไస࣮ࣜࢧࢭࢡ࡞ⓗ⥆⥅ࡓࡋ࠺ࡇࠊࡽࡀ࡞ࡋ㏣ຍࢆ

 ࠋ࠸ࡓࡁ࠸࡚ࡋࡽ᫂ࠊ࡚࠸ࡘ⬦ᩥࡿ࠼ᨭࢆ

 

5. ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] ᯇᾆᮤᜨ࣭ᒸ㒊㸦2014㸧㸬ࣔࢆࡇࡿࡃࡘࢆࣀ㏻ࡋ

࣮࣡ࢻ࣮ࣝࣇࡢ࣒ࢲࣥࣇࣞࣉࢫࢥど㸸ྍࡢయࡓ

㸬࡚ࠗࡋ㏻ࢆࢡ ㄆ▱⛉Ꮫ ,࠘ 21,1, pp.141-153. 
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意味の社会性を意識した動詞の分類とその理論的含意
A sociality-aware classification of verbs and its theoretical implications

黒田航 †

Kow Kuroda

† 杏林大学

Kyorin University

kow.k@ks.kyorin-u.ac.jp

概要
語彙意味論が動詞の意味について，疑似物理 (還元)

主義の形で誤った典型性を想定している事を調査に

よって示し，問題点解消のための案を示す．日本語書

き言葉均衡コーパス (BCCWJ)から頻度を調節しつつ

200弱の動詞を見本抽出し，F1: [effect is physical], F2:

[effect is mental], F3: [effect is social], . . .のような 6属

性を付与した．属性の分布から F1が付与できる動詞

は少数派で，F3が付与できる動詞が多数派である事が

わかった．同じ結果を Formal Concept Analysis (FCA)

で分類し，社会性や相互行為性が動詞体系の基礎に

なっている可能性が示唆された．これが意味するのは，

社会的次元を取り入れない言語の意味の記述には妥当

性が不足している (が故に有用性が低い)という事であ

る．この結果を受けて，語彙意味論が社会的意味を認

定どう記述に取り込むべきかを検討し，幾つかの提案

をする．

キーワード：意味の社会的次元 (social component of

meaning),語彙意味論 (lexical semantics), Formal Con-

cept Analysis (FCA)

1. はじめに
観察の理論負荷性 [45]は科学にとって常に問題であ

る．記述は観察の上に，理論は記述の上に成立する．

それは一面で正しいが，全面的に正しい訳ではない．

観察は理論に依存する．より正確に言えば，可能な観

察は利用可能な理論で決まる面がある．要するに確証

バイアス [44, 23, 42] が避けられない．この点を考慮

した場合，理論言語学はどのような状況にあるか？利

用可能な理論が観察を限定するような事態は言語学で

起きていないのか？[52]

言語学で理論負荷性を気にすべき機会は多いが，私

は特に動詞の意味記述について理論負荷性を気にす

べきだと感じた．語彙概念意味論 (Lexical-Conceptual

Structure Theory: LCST) [21, 22]，認知文法 [30, 31]，

概念メタファー理論 [28, 29, 46, 49]と言った流行中の

語彙意味論の記述的枠組みは中立な記述をしている

のか？

この事を私が強く意識した第一の理由は，自分が

Acceptability Rating Data for Japanese (ARDJ) [51, 26]

の構築を始めたからである．ARDJの構築では刺激と

して使用する文をなるべく理論中立なものにする必要

があった．そのために語も構文もなるべく効率的に，

かつ理論中立的に選びたい．その一方，一つの刺激文

に対する反応の数を増やしたい．そのため，語彙要素

や構文の種類はなるべく絞りたい．そのためには，動

詞や構文を理論中立的に選ぶ必要がある．だが，理論

中立性を保証するデータがなく，対処法を見つける必

要があった．

第二の理由は一つ目に較べると個人的なものである

が，重要性が下がる訳ではない，私には今までに大学

院生の言語研究を指導する機会があった．その際に私

は意味記述に対する主要理論 (語彙概念意味論，認知

意味論)の若手研究者への悪影響を度々認めた．それ

は安易な (疑似)物理主義 (naive physicalism)とでも呼

ぶべき確証バイアスの形で言語研究を歪めていると私

には思われた．この影響は取り除かれるべきである．

1.1 疑似物理主義と言うバイアス

語彙意味論の主流の枠組みは，安易な (疑似)物理主

義バイアスの影響を受けている．これを「上げる」と

「あげる」の意味分析の典型例を元にして説明する．

(1) a. 次郎が本を本棚 (の上)に上げた．

b. 次郎が小遣いを子供にあげた．

(1b)の例は使役移動の事態を表わし，(1a)は使役所

有の事態を表わす．これに異論はないだろう．問題と

すべきなのは二つタイプの関係である．日本語を母語

とする人なら，(1b)の例の「あげる」の語義が (1a)の

「上げる」の語義の一つが拡張されたものだと感じる

だろうし，それは実際に，歴史的に妥当な語義派生の

事実である．これは「あげる」に限って起こる現象で
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はなく，語義の派生の主要なパターンである．この意

味拡張の該当事例は数多く，どの言語にも見られる．

該当事例の量の多さに勇気づけられて大半の語彙意

味論の記述理論は次の (2)の短絡をする:

(2) 使役所有は使役移動の一種である (か，少なくと

もそう表わせる)．

この短絡は様々な仕方で正当化され，観察バイアスを

形成している．その代表的なものは場所理論 (Localist

Theory) [1]による多義性の説明と概念メタファー理論

(Conceptual Metaphor Theory: CMT) [28, 29, 46, 49]に

よる語義派生の説明である ([53, p. 94] によると LCS

理論 [21, 22]は Localist Theoryの一例と見なせる)．

厄介な事に，(2) は単なる短絡で終わらない．それ

は安易な物理 (還元)主義と呼ぶべき誤った記述モデル

を形成し，言語学で支配的な考え方になっている．

この観察バイアスの悪影響は (3)のように現われる:

(3) a. 語彙意味論の主流のモデルは，社会的性質

の事態を疑似的に物理現象として (例えば

THEME の SOURCE から GOAL への移動とし

て)理解しようとする．

b. その結果，社会的な相互作用の記述を (不適

切なアナロジーによって)物理的な相互作用

に還元しようとして失敗し，体系的に歪め

ている．

(3) が該当する枠組みは，語彙概念意味論 (Lexical-

Conceptual Structure Theory: LCST) [21, 22, 33, 55, 56]，

認知文法 (Cognitive Grammar) [30, 31]，概念メタファー

理論 (Conceptual Metaphor Theory) [28, 29, 46, 49]) の

ように，対立する言語観をもつ理論的立場に渡って

いる．

1.2 論文の目的

事象一般を疑似物理化して記述する方法は，一般的

にうまく行かない．研究書や論文を見る限り，逆の印

象，疑似物理現象化がうまく行っているかの印象を受

けるが，それは確証バイアスが理由でそうなっている

に過ぎない．それがうまく行っているように見えるの

は，自説にとって都合の良い事例だけが分析の対象に

なっているからである．例えば §3.1.1で示す結果から

わかるように，その想定は頻度基盤に採取した動詞の

意味記述で明らかにうまく行っていない．

疑似物理主義にバイアスされた記述がうまく行って

ないだけなら問題は少ない．影響はそれに留まらな

い．主流の語彙意味論の分析や記述からすっかり抜け

落ちている意味の次元，より正確に言うと疑似物理主

義のバイアスによって覆い隠されている意味の次元が

ある．それは意味の社会性の次元 (social dimension of

meaning)である．これが欠けている事で言語学の主要

な意味記述モデルは非力になっている．

後述の §4.の議論で事例を示す事になるが，語の意

味の実態を捉えているのは (4)である:

(4) a. (1b)の意味での「xが yに zをあげる」が表

わしている事態は，複数の個体 x, yの間の相

互行為 (具体的に言うと利害関係の調節) で

ある．

b. このような動詞の語義が表わしているのは

社会的な相互作用であり，それは物理的な

相互作用に帰着し得るものではない．

社会的な行為の意味記述で疑似的物理主義がうまく

行かないのは，定義からして当然なのである 1．

この事実の認識は，言語学に新しい理論的要請を生

む．それは社会的事象 (と心理的事象)を物理事象と同

じように扱わないで記述できる語彙意味論の記述の枠

組みの構築である．それを準備するための基礎を築く

のが本論文の狙いである．

1.3 論文の構成

本論文の第一の目標は，理論負荷性の少ない語の

意味記述を提供する記述の枠組みを素描する事であ

る．具体的に言うと，特に語彙意味論 (lexical seman-

tics) [11, 21, 33]と呼ばれる枠組みで体系的に欠落して

いる要素を補うための理論を提供する．それは概念的

意味 (conceptual (component of) meaning)と呼ばれる次

元を中心にした意味記述に，社会的意味を追加する事

で実現される 2．

本論は二部に分れる．第一部 (§2.–§3.)では主張の証

拠の提示を行ない，第二部 (§4.–§5.) ではその理論的基

礎づけを与える．

第一部では，まず動詞のデータ収集を頻度基盤に実

施した場合に，従来の語彙意味論の枠組みが十分に精

度の高い記述を与えるかを評価する．それは次の手順

で行う．段階 1. データを頻度基盤にサンプリングす

る．段階 2. データに意味属性を付与する．段階 3. 得ら

れた結果を理論に中立な方法で評価する．段階 1では

1もう一つ疑似物理主義で記述がうまく行っていないのは心理変
化を表わす動詞 (例えば感情動詞)のグループである．これは本稿で
は扱わない．

2社会的意味と概念的意味の二つが融合している可能性は，記述
的にも理論的にも排除できない．だが，社会的意味が概念的意味の
一部かそうではないかは，本稿で不問にする．
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BCCWJ [32]から準無作為に抽出したデータを用意し

た．段階 2では 6つの意味属性を使った．段階 3では

形式概念分析 (Formal Concept Analysis: FCA) [16, 15]

を使った評価を実施した．本研究では日本語の動詞を

取り上げているが，結果の適応範囲は日本語に限定さ

れない．

第二部では，社会性を動詞の (概念的)意味の記述に

取り入れるべき理由，それが実現されたらどんな利点

があるかを考察する．

2. 見本抽出した動詞の FCAと解釈

2.1 データの収集とコーディング

2.1.1 サンプリング

NINJAL-LWP for BCCWJ 3 の “動詞” タブに挙げら

れている一覧を参照し，日本語書き言葉均衡コーパス

(BCCWJ) [32] 中の使用動詞から中から 194 個の動詞

を選んだ 4．紙面の都合で動詞の一覧表は割愛するが，

図 1と図 2で確認が可能である 5．

2.1.2 分類に使用する属性

194個の動詞は，次の 6属性を使って分類された (結

果は §2.3で示す):

(5) 動詞 vで記述されている事態 event e (に)は

F1: 物理的効果が伴うか: [effect is physical]

F2: 心理的効果が伴うか: [effect is mental]

F3: 社会的効果が伴うか: [effect is social]

F4: 複数の意志ある主体の間の相互作用か:

[event is interactive]

F5: 複数の存在の相互作用か: [event is interac-

tional]

F6: 効果が (主語が意志ある主体である時に) 意

図されたものか: [effect is intended (if subject

is agent)]

2.1.3 コーディングの単位

以上のように F1, . . . , F6の属性を使って動詞をコー

ディングしたが，それは動詞の語義 =用法単位ではな

く動詞単位のコーディングである．語義の実態調査が

目的であれば用例単位のコーディングが望ましい．だ

3http://nlb.ninjal.ac.jp/search/
4採集対象にする頻度範囲 (高頻度: 1 位 ∼400 位，中頻度 ∼ 低

頻度: 900∼1200)を設定し，対象は本動詞に限った．
5*のついている 11 動詞は ARDJ の予備実験 [26] で使用した 33

種類の刺激文の動詞として使われている．

が，本研究の目的の範囲内では，動詞単位のコーディ

ングで十分だと判断した．判断の変動が介在する問題

は中間値を 2通りに解釈し，結果を比較する事で吸収

できると考えた．

2.2 FCAの構築手順

2.2.1 FCAの基本原理

Formal Concept Analayis (FCA) [15, 16, 61, 62, 20, 24,

25, 50, 58, 59]は，複数の対象が属性/素性の有無で網

羅的に記述されている時，対象を非排他的に，階層分

類する (分類は対象の部分集合に関する包含関係の束

で表現される)．具体的に言うと，n個の対象の集合 O

= { o1, o2, . . . , on } と m 個の属性の集合 A = { a1, a2,

. . . , am } の (n 行 m 列の) かけ合せ行列 O×A (形式文

脈 (formal context)と呼ばれる表)があり，すべての値

が Trueか Falseに指定されている場合，O×Aから形

式概念の部分集合の完全束を生成し，それが非排他的

階層分類を実現する．手法の概略は [50]の付録を参照

されたい．

本研究が目的としている動詞分類の場合，動詞 v1,

v2, . . .のそれぞれに，(5)の 6属性成立の可否が網羅的

に指定されているならば，その指定に対して FCAを

適用できる．

2.2.2 データと解析ツール

(5)で説明した 6属性を使って 194個の動詞の FCA

を実行した．実行には Concept Explorer 1.3 6を使った．

分析のパラメーターはデフォールト値を使っており，

表示方式の他の変更はしていない 7．§2.3で FCAの結

果を示すが，その前に読者の利便を考慮し FCA の動

作原理を簡単に説明する．

2.2.3 中間値の扱い

本研究では属性付与で中間値を設定し，それらは

(6)a, bの 2通りの仕方で評価された:

(6) a. 積極的解釈 (positive conversion): 0の他の値

をすべて 1と解釈する．

6http://conexp.sourceforge.net で入手可能．
7正確に言うと，衝突 (collisions) の発生は Hasse 図を描く際の

x 座標と y 座標の値の取り方にも左右される．今回の結果では x:

y=200: 200 を選んだ．Layout option で Mininal intersections でない
値を選んでいると Hasse 図の構成が変わる．Chain decomposition

を選んで生成される Hasse 図は大きく変わらないが，Minimal

intersectionsに比べて縮約率が低目になる．
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b. 消極的解釈 (negative conversion): 1の他の値

をすべて 0と解釈する．

(6)のそれぞれの仕方で生成した形式文脈 8 に FCAを

適用した．

すでに説明したように，コーディングでは { 0, 0.5,

1 } の 3 値を使った (中間値として 0.5 を採用してい

る)．そうしたのは属性の成立・不成立を無理に決めな

いためである．個々の動詞には自ずと用法の広がりが

あり，0/1の 2値だけでは適正に現象を記述できない．

2.3 FCAの結果

2.3.1 結果の選択

6つの属性が全体にどう貢献しているかを把握する

ため，積極的解釈と消極的解釈の両方で，6属性の全

部を使った結果 (図 1と図 2)と，属性の 1つを無効化

した場合の 6種類の結果の，合わせて 14種類の結果

を得ている．本論文では紙面の都合で，6属性すべて

を使った積極的解釈と消極的解釈の 2 つ場合に加え，

消極的解釈で F3を無効化した場合 (図 3)の 3結果の

みを示す．

2.3.2 積極的解釈の全属性を使った FCA

図 1 に積極的解釈の全属性を使った FCA の結果

(Hasse 図) を示す．この図にある束は歪みが少なく，

対称性が比較的高く，対象が 12 個のクラスに分類さ

れている．空ノードが (頂点 top を除いて) 6 個あり，

それが束の中間層に集中している．これは属性が不足

している事を示しているが，空ノードに対応する属性

を事後特定する事は難しい．また，底 bottom に事例

が集中しているため，効率が良い分類とは言えない．

2.3.3 消極的解釈の FCA

図 2 に消極的解釈の全属性を使った FCAの結果を

示す．この Hasse 図にある束は歪みがほとんどなく，

対称性が高く，対象が 25 個のクラスに分類されてい

る (全ての中で最大の分解能)．空ノードが 6個あるが，

束の下層にある．また，底の事例の集中も極端ではな

い．これは属性の不足ではなく事例の不足を示してい

る．ただ，これだけ分解能が高いと個々の事例の誤分

類の可能性が高まっている．そのため，空ノードが生

8https://www.dropbox.com/s/epyu26fwv0ar848/

fc-generator-for-sampled-verbs.xlsx?dl=1 で 入 手 可
能．

図 1 積極的評価の結果 (全属性)

図 2 消極的評価の結果 (全属性を使用)

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-41

605



じている理由は事例不足の他に，誤分類である可能性

もある．図 1の Hasse図に比べて底への事例の集中が

軽減されている．

全体として図 2は相当に効率的な分類である．ほぼ

最適に近いと言って良いかも知れない．

2.3.4 属性の個別無効化の影響

F1, . . . , F6の属性の全体への貢献度を確認するため，

個々の属性を独立に無効化し，得られた Hasse 図を，

無効化なしの Hasse図と比較した．特定の属性の無効

化で縮退する程度が小さければ，その属性の貢献度が

小さい=他の属性の組み合わせから予測可能である事

を意味する．

目視で評価では次の順に縮退が大きかった:

(7) F1: [effect is physical], F2: [effect is mental] > F6:

[effect is intended (if subject is agent)] > F4: [event

is interactive] > F5: [event is interactional], F3: [ef-

fect is social]

類似性の検討から次の相関/因果関係を認めた:

(8) a. F1 の無効化の結果と F2 の無効化の結果は

ほぼ同じ構造を与えた．これは F1 と F2 の

相関が強い事を意味する．

b. F3, F4, F4の無効化の結果はほぼ同じ構造を

与えた．これは F3, F4, F5の相関が強い事を

意味する．

c. F6 の無効化の結果は，F3, F4, F5 を単純化

した構造だった．これは F3, F4, F5の基盤に

F6がある事を示唆する．

これらから，社会性は意図性/目的性と相互行為性を

成分に持つ事が結論できる．この結果を反映した社会

性の近似的定義を §4.2で展開する．

2.3.5 消極的解釈の [effect is social]のみを除去

F3 の無効化は縮退がもっとも少なかった．この結

果を図 3に示す．この図にある束は歪みが少なく，対

称性が高く，対象が 20個のクラスに分類されている．

空ノードは下層に二つある．底への事例の集中は極端

ではないが，ある．分類効率はかなり良い．

この結果の解釈は注意を要する．この分類は社会性

を記述するために行なわれた．だから，図 3 の基に

なっている図 2 が表わしているのは社会性を反映し

た構造である．だが，社会性を F3によって明示的に

コードしなくても，図 2の構造がそれなりに保持され

る．これが意味する事は，F3が不要だという事ではな

図 3 消極的評価の結果 ([effect is social]を無効化)

く，その冗長度が強く，その貢献が他の属性 F1, . . . F6

から構成されている程度が高いという事である．

2.4 解析結果の解釈

以上の 3種類の Hasse図と割愛した他の 11種類の

FCAを合わせて比べて言える事は，次の通り:

(9) a. 中間値を積極的に評価するより消極的に評

価する方が全体として良い分類を与える．特

に分解能の点でそうである．

b. 消極的評価の中で最適に近いのは，全属性

を使った結果 (図 2) か [effect is social] を無

効化した結果 (図 3)である．

c. 基本的な属性は F1: [effect is physical]と F2:

[effect is mental]と F6: [effect is intended]の

3属性である．それは，F1と F2と F6の 3属

性があれば F3: [effect is social]や F4: [event

is interactive]や F5: [event is interactional]の

効果が間接的にエンコードされ，それなり

の効率の分類が実現できる (が，F3, F4, F5

が独自にエンコードしている情報が失われ

た分だけ束が縮退する)事を意味している．

d. 総合的に判断して，消極的評価で全属性を

使った結果 (図 2)がもっとも目的に適った結

果を与えている．

3. 考察

3.1 従来の枠組みの被覆率の評価

本研究の目的から見て最重要な検討課題として，次

の事を問うと結果はどうなるか？:

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-41

606



(10) 従来の語彙意味論の枠組みでそれなりにうまく記

述のできる動詞の lemma は Hasse 図 2 にどれぐ

らい含まれているか？

その答えは「驚く程に少ない」だと私には思える．

実際，大半の lemma は従来の語彙意味論でうまく記

述できない— 少なくとも Hasse 図が可視化している

構造を捉える事ができていない 9．

3.1.1 分類結果の集計結果と解釈

積極的評価と消極的評価の集計結果を表 1と表 2に

示す．§2.4 の結果から積極的評価より消極的評価 (特

に図 2) が妥当な記述を与えているとすると，それと

表 2を合わせて次の事が言える:

(11) a. F1: [effect is physical] が該当する動詞は全

体の 4 割弱である．これは語彙概念意味

論 [21, 22, 33, 55, 56]や認知文法 [30, 31]の

ような意味記述に限界があるか，少なくと

も相当に非効率である事を示唆する．

b. F2: [effect is mental] が該当する動詞は全体

の 7割強である．これは心理状態を (位置変

化とのアナロジーに訴えないで)それ自体と

して適切に表わす意味記述の充実が語彙意

味論にとって必要である事を示唆する．

c. F3: [effect is social]が該当する動詞は全体の

6割弱である．これは事態の社会性を (力動

とのアナロジーに訴えないで)それ自体とし

て適切に表わす意味記述の充実が語彙意味

論にとって必要である事を示唆する．

d. F4: [event is interactive]が該当する動詞は全

体の 9割弱である．これは意味の社会性を記

述する必要性の追加的な証拠になる．実際，

相互行為性は社会性の記述の一部である．

本研究が与えるもっとも重要な知見は (11a)である．

それは理論言語学の暗黙の想定を裏切るものだからで

ある．その分だけ，結果の意味づけは難しい．(11b)と

(11c)の知見が (11a)の妥当性を補強している．これは

特筆に値する．

一つの事ははっきりしている．従来の語彙意味論の

枠組みは，記述が進んでいる動詞に関してですら十分

な被覆率を実現していない 10．どんな正当化が可能で

あれ，§3.1.1に示された被覆率の低さの前には，それ

らはどれも合理的なものとは言えない．

9Generative Lexicon Theory [34] を道具箱に加えても効果は限ら
れている．

10動詞の他の品詞の語の意味記述はとほんど手付かずである．

3.1.2

上の結論に主流派を支持する立場から正当化を試

みる事は可能だろう．まず，それは採集された動詞が

いわゆる「基本動詞」でないからと理由づけが可能か

も知れない．だが，これには 2つの問題がある．第一

に，動詞動詞の定義は自明ではない— 獲得順序基盤

で定義するのか？頻度基盤で定義するのか？多義性は

どうするのか？などの，問題を解決しなければならな

い．第二に，基本動詞が決まったとして，それらとこ

こで記述した動詞の関係が不明である．基本動詞と非

基本動詞の違いは何なのか？が説明されるべきであり，

その違いが社会性への言及の度合いである可能性が

ある．

3.2 社会性の実態は何か？

語彙意味論の主流モデルの被覆率の低さも問題であ

るが，本論文の関心からすると，それ以上に次の事が

問題である:

(12) Hasse図 2が可視化している構造は，従来の語彙

意味論のどの枠組みも予想できないのでは？

ただ，公平さのためには本研究の限界も明らかにし

ておく必要がある．本研究は現時点で社会性の実態は

何だろうか？という問いに答えておらず，F3: [effect is

social]の実質を与えていない．これは明らかに論点先

取である．とは言え F3の実質を示すのは簡単ではな

い．本研究では理論的考察のみを試みる．

4. 二種類の現実感の区別

4.1 物理化学的現実と想像上の現実

ヒトは二種類の現実感を持って暮らしている．一

つは物理化学的現実 (感) (physical/chemical reality)で，

それを持って暮らしているのは他のすべての生物がそ

うしているのと変わらない．もう一つは (オクシモロ

ンであるが) 想像上の現実 (感) (imagined reality) [19]

で，この現実感を持って生きているのはヒトだけだと

言われている [38]11．ヒトが生物として幾つかの面で

独自なのは，その現実感に想像上の現実感が占めてい

る割合が大きいところである．その想像上の現実 (感)

の一部が社会である 12．

11ただ，de Waal のチンパンジーの生態記述 [12] などを見ると，
ヒトと他の霊長類の差が決定的なのか程度の差なのは明らかではな
いように思う．

12物理的現実感を客観的現実感 (objective reality)と，想像上の現
実感を主観的現実感 (subjective reality) と言い換える事も可能であ
るように思うが，客観的現実と言う用語は誤解を招くので，使いた
くない．第一に，主観と客観の対比を使った区別には論点先取が起
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表 1 積極的評価の集計結果

[is physical] [is mental] [is social] [is interactive] [is interactional] [is intended]

個数 157 174 163 192 131 182

割合 0.809 0.897 0.840 0.990 0.675 0.938

表 2 消極的評価の集計結果

[is physical] [is mental] [is social] [is interactive] [is interactional] [is intended]

個数 74 139 112 168 93 145

割合 0.381 0.716 0.577 0.866 0.479 0.747

4.1.1 語彙意味論が気にすべき社会的意味

Durkem-Spencer 以来，社会学はヒトがどのような

社会的現実 (感) (social reality) [5, 19, 35, 36]を生きて

いるかを理解しようと試みている．すでに確認したよ

うに，ヒトが社会的な現実感を持って生きているとい

う事は，単にヒトが集団性動物であるという事ではな

い．それはヒトが想像上の現実 (感)を生きているとい

う事である 13．

ヒトが想像上の現実に浸っている度合いは強い．ヒ

トの大半の個体は，事実と神話とを区別できない 14

し，実在と架空の存在とを区別できない 15．概して言

うと，ヒトは事実を無視し，迷信やデマに影響される

[42, 43, 47, 48, 57, 60]．その程度の強さを考えると，ヒ

トが日々の生活で抱いている現実感の中で物理化学的

現実の役割がどれぐらい軽いかが予測できる 16．

この特徴はヒトの社会性に独自な面を付け加える．

ヒトはシロアリやハチや群生の偶奇蹄類やサルと同じ

く社会性の生物であるが，それらの種の浸っている社

会性とは別の種類の社会性に浸っている度合いが強い．

だが，社会性の意味は正確に理解しておく必要がある．

生物種の社会性とは，個体群が社会を形成する事であ

こっている．von Uexküllの環世界 (Umwelt) [39] の概念の極端な解
釈では，個々の生物種は世界を独自に知覚するので客観的現実は存
在せず，すべての現実は主観的となる．ここで重要なのは，環世界
は想像された世界の事ではないという事である．想像上の現実 (感)

は，相対化可能で離脱可能な現実 (感) である．どの種も独自の環
世界を持つと言うのはおそらく正しいが，それはどの種にとっても
客観的=主観的な世界という事である．だから，環世界は（おそら
く単一の）世界の，種ごとに異なる翻訳であると言うのが妥当であ
る．これらの翻訳を主観的であると言うのは，概念上の混乱をもた
らすので避けた方が良いと思う．

13他の集団性の動物がヒトと同じ意味で，想像上の社会的現実
(感) を持っている可能性がないとは言えない．霊長類にそういう種
がいてもおかしくはない．ただ，実証は難しい．

14事実と神話をはっきり区別という前提は，そもそも成立しない．
ヒトの思考の大半は，どっちつかずの物語に支配されている．

15実在と架空の存在とがはっきり区別できるという前提には根拠
がない．虚数単位 iは実在なのか？と自問すれは，その区別が自明
でないのがすぐにわかる．

16「自然科学者」と呼ばれる人たちが例外的に客観的現実を尊重
する．しかし，これに信仰が関わって来ると，彼らが客観的現実を
神話より優先しているかどうかは怪しい．ヒトが事実を尊重する度
合いを r = [非事実]/[非事実+事実]で測るとすると，rの正確な値は
不明であるにせよ，それが 0 に近いというのはありそうにないし，
1/2 より小さい可能性も大きくない．

る．そういう種にとって社会は環世界 (Umwelt) [39]

の一部であり，客観的現実である．この意味での社会

性は，ヒトが想像上の現実として社会を生きている事

と (おそらく)同じではない．想像上の現実 (感)は，相

対化可能で離脱可能な現実 (感)である．ヒトは暮らす

文化を変えれば，環世界を変える．これは他の種に起

こる保証がない事態である．

4.1.2 語の意味に含まれる社会性の次元

ヒトは客観的世界に生きているが，それと並行して

主観的世界を生きている種である．これを社会学で

は「ヒトは (物理的現実の他に)社会的現実を生きてい

る」と表現する [36]．ヒトの行動は高度に社会的であ

るが，その程度を多くの人が十分に自覚しているとは

言えない．これが事実だとすると，それは言語の意味

論に，ひいては一般意味論にどんな意味を持つか？

端的に事実を言えば，意味そのものが社会化されて

いる．これはヒトの知性の成立基盤 [12, 38]を考えれ

ば，まったく驚くべき事ではない．

一言で意味と言っても，それには幾つかの側面があ

る．その一部は認知的 [21, 22, 27, 30]であり，一部は

社会的 [3, 4, 18] である．二つの関係は正確に理解さ

れる必要がある．1950 年代の認知革命 [17] 以後，認

知的な側面が強調されるが，生物としてのヒトの進化

を考えると，社会性は意味の外殻にではなくて中核に

あると考えるべきである．だが，言語学で主流となっ

ている意味論の枠組みではこの認識が稀薄である 17．

それは意味が認知/認識活動の所産であると言って済

ませる [27, 30, 31]．それは誤りではないが，十分でも

ない．

そうなっている理由は，少なくとも事後的には理解

可能である．事実，認知革命による認知科学の成立

以来，意味に関して明らかな観察バイアスが存在す

17とは言え，一般意味論 (特に記号論)でこの観点が十分に発達し
ているかは怪しい．
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る 18．それは，意味を個体が外界=環境との相互作用

する際に創発する副作用に帰着させようとする．

問題となるのは，外界=環境の定義である．ヒトと

いう種にとって外界=環境は，物理的世界に帰着でき

るのか？それが可能だと考える立場は素朴な物理主義

と言って良い態度である．だが，現実が社会化された

もの，根源的には想像の産物 (=虚構)であるとすれば，

ヒトの現実感をうまく記述する語彙意味論のモデルは

どうなるべきか？

4.2 事態の新しい分類基準の提案

これまでの結果に基づいて，コトバの意味の社会性

を意識した新しい事態の分類基準を提案する．

4.2.1 相互行為は単なる相互作用ではない

(15)の目的を達するためには行為を正しく認定する

必要がある．そのためには相互作用性 (interactionality)

と相互行為性 (interactivity)を区別した方が良い．モノ

は他の存在と相互作用 interaction をするが (相互) 行

為 inter-actはしない．行為は意志や目的を持つ動作主

AGENTのみが行う (相互)作用である 19．

AGENT と NONAGENT の相互作用の基本的図式は

(13)に示す事ができる:

(13) a. 相互作用タイプ 1: AGENT (e.g., ヒト) は

NONAGENT (e.g.,モノ)と相互作用をするが，

それと相互行為はしない．

b. 相互作用タイプ 2: NONAGENT (e.g., モノ)

は他の NONAGENT (e.g., モノ) と相互作用

をするが，相互行為はしない (NONAGENT

(e.g., モノ) から見て AGENT (e.g,. ヒト) は

NONAGENT扱い)．

c. 相互行為=相互作用タイプ 3: AGENT (e.g.,ヒ

ト) は他の AGENT (e.g., ヒト) と相互行為 20

をする．

(13)の事態の類型化は動詞分類に新しい基準を与え

る．それは (13a)の事態を表わす動詞，(13b)の事態を

表わす動詞，(13c) の事態を表わす動詞をそれぞれ基

本的に別のタイプとして扱う事を要請する．

18例外は分散認知 (distributed cognition)の研究 [9, 10] である．な
お，分散認知の理論は von Uxkülllの環世界の考え方を現代化する
面もあるが，ヒトの認知では実世界と想像世界の区別が不明瞭であ
る点をうまくモデル化できていない恐れがある．

19意志や目的が動作主と係わる仕方は自明ではない．意志や目的
を持つという属性が AGENT性を定義する属性だとは言える．

20ここでは interact(ion) を (定訳の相互作用ではなく) inter-act の
原義として相互行為として解する必要がある．

(13c) は利害関係によって細分化でき，それが幾つ

かの言語事実をうまく予測する．また，(13b) では

AGENT が主語に表われるか非主語に表われるかに応

じてクラスを派生させる．

(13)には他にも幾つか効用がある．それらを詳しく

論じるのは別の機会に譲って，ここでは安易な物理主

義の実態を明らかにしておきたい．

4.2.2 安易な物理還元主義の正体

(13)を示した段階で，安易な物理 (還元)主義が何か

を正確に規定できるようになった．それは次である:

(14) 安易な物理 (還元)主義とは，(13c)の相互行為を，

(13a) の相互作用タイプ 1 か (13b) の相互作用タ

イプ 2に還元する試みである．

4.3 語彙意味論の作り直しの必要性

4.3.1 言語学の現状

以上に文化人類学の知見 [3, 4]を加えて考察して明

らかなのは，言語の意味は根本的に社会化されている

という事である．それは明らかだが，言語学はその事

を積極的に認めない．標準的な語彙意味論 [11, 22]は

社会的意味を認めても，それを語彙意味論に帰属さ

せたがらない．多くの場合，社会的意味はおまけであ

り，推論の副産物という形で運用論/語用論に押しつけ

られる [37] のがせいぜいである．選択体系機能文法

(Systemic Functional Grammar) [18, 54]のような社会性

を意識した言語理論ですら，意味の社会性を語 (句)の

意味にではなく脈絡/コンテキスト (context) に帰着さ

せている．だが，語の意味記述の高精度化を避けるの

は言語の科学にとって望ましい事でない 21．

ここで次の疑問が生じるのは自然な事である．ただ

でさえ厄介な言語の意味の記述に社会性を追加する事

は，混迷を深める結果に終らないだろうか？このよう

な懸念をもつ言語学者は少なくないだろう．だが，私

は事態は逆だと主張したい: 言語の意味の社会性を意

識しない事で，その記述が必要以上に複雑になってい

るのが実態だと．

確かに言語の意味は記述の難しい対象である．だか

らこそ，十分な精度の意味記述が言語学の範囲内にな

く，辞書学の仕事だと言い逃れようとする研究者が多

い．けれども，それは動物行動学 (ethnography)や生態

学 (ecology) が生物学の部門ではないと言うのと同じ

21意味の高精度の記述が言語学に不要だとしても，それは言語の
認知科学には必要である．
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くらい見当外れである．従来の方法で記述可能なもの

のみが言語の意味の現実なのではない．以下ではこの

主張を理論的に補強したい．

4.3.2 二種類の現実 (感)の区別の有用性

物理化学的な現実と想像上の現実との区別は有用か

も知れないが，それが言語学に，特に語彙意味論にど

う関わるのか？

この区別は次の二つの意味で語彙意味論にとって有

用である．それは第一に，従来の言語学の語彙意味論

の記述バイアスをあぶり出すのに役に立つ: 1)これま

での意味記述は明らかに想像上の現実をないがしろ

にしている，2)それ以上に，想像上の現実 (社会性の

行為)の記述を (アナロジーによって)物理化学的な現

実の記述に押し込めようとして，結果的に破綻してい

る．安易な物理主義はその産物である．

第二に，物理化学的現実と想像上の現実が別のもの

であり，それらが独自の現実感の基になっているとい

う認識は，語の意味の記述に追加すべき特徴の発見を

促す．すぐにわかるのは (15)の方針を意識し，(16)に

示すような記述の補充が必須である事である:

(15) 物理主義/認知主義の悪影響の克服: 動詞の意味記

述を与える/試みる際に社会的事象 (e.g., 行為) の

それ自体の記述しっかりと行ない，それを物理的

現象 (e.g., 移動) の意味記述のアナロジーで代用

して満足しない．

(16) そのために，語で記述されている事態 e が，

AGENT が行う，目的のある行為で，想定された

特定の効果を有するか否か，それが異なる目的を

もった複数の個体の相互行為かどうか，だとすれ

ば，どのような利害が関わるのか，を明示化する．

(16)の一部は (5)に示した 6属性に反映されている．

他にどんな属性が有効なのかは別に追加調査したい．

5. 終わりに代えて: 社会的現実 (感)を捉え
る意味論の構築に向けて

ヒトの言語の本質的機能は今でも論争の的になって

いる．ある人々は言語は相互作用のためにあると言い

[2, 14, 13]，他の人々は抽象的思考のためにあると言う

[6, 7, 8, 40]．いずれの主張にも根拠はある．だが，両

者の基盤は理論的に排他的ではない [41]．例えば仮に

後者が真であっても，現状でヒトが相互作用のために

言語を使っていない訳ではない．言語が社会性に係わ

るのが事実であれば，その意味に社会性が係わってい

ないはずがない．それが語の意味記述に取り込まれて

いないのは，考えてみればおかしな話である．

言語学の非常識は改めなければならない．そのため

にはコトバの意味の社会性を積極的に認め，それを

うまく記述できる意味論の枠組みが必要である．本研

究はそのための基礎を築く事を意図してなされた．た

だ，明らかにされていない事の方が多い．
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概要 
次話者となる聞き手は現話者の注視に対して注視を

返す、という、いわゆる「相互注視」によって会話の
制御が行われているとの仮説に基づき、現話者・次話
者・残りの聞き手の注視行動を母語会話と第 2 言語会
話において分析した。相関分析の結果、母国語の自由
対話と課題対話、および第 2 言語の課題対話において
は、話者交代が起こる発話の前でのみ、現話者から次
話者への注視と次話者から現話者への注視に相関がみ
られた。このことから、これらの会話においては、相
互注視が発話順序の割り振りに重要な役割を果たして
いることが示唆された。第 2 言語の自由会話で仮説が
支持されなかった原因の一つの可能性として、言語能
力の不足が考えられる。 
 
キーワード：相互注視, 発話ターン, 母語, 第 2言語 

1. はじめに 

3 人対話における発話ターンと相互注視の関係につ

いて検討するため、現話者・次話者・話者交替に関与

しない第三者の注視行動の関係について、母語会話と

第 2 言語会話のそれぞれにおいて分析した。会話にお

いて相手とのインタラクション調整は極めて重要であ

り(Clark 1996; Clark & Brennan, 1991)、先行研究におい

て注視行動は発話ターンの割り当て(Duncan, 1972; 

Kendon, 1967; Argyle, Lallijee, & Cook, 1968)や会話にお

ける「基盤化(grounding)」(Clark & Brennan, 1991; Clark, 

1996; Clark & Krych, 2004)において重要な役割を果た

すことが観察されている。また、現話者は次話者をよ

り多く注視している傾向にあるが、その傾向は第２言

語会話では母語会話の場合よりもさらに強くなること

が示されている(Ijuin, Umata, Kato, & Yamamoto, 2017)。 

本研究では、発話交代場面において、こうした現話

者から次話者への注視に次話者が反応して相互注視が

起こっているとの仮説のもとに、現話者と聞き手の間

の注視行動の関係について量的分析をおこなった。具

体的には、(a)発話中の話者による各聞き手への注視時

間、(b)各聞き手による発話中の話者への注視時間、に

ついてスピアマンの相関分析を行った。 

2. 分析手法 

日本人学生 3人 20組(全 60人、年齢: 18-24 歳)によ

る対話を分析した(Yamamoto et al. 2015)。本分析では、

好きな食べ物などについて話す自由対話と、「無人島に

何を持っていくか」などを決める、いわゆるサバイバ

ル課題会話とを対象とし、日本語会話と第 2 言語であ

る英語会話における注視傾向を比較分析した。具体的

には、上記(a)(b)の注視時間について母語会話と第 2言

語会話の傾向の違いを検討する。データ収集と処理に

際して、注視行動の計測にはナックイメージテクノロ

ジー社製 EMR-9視線検出装置を用い、発話区間切り出

しおよび発話機能ラベリングにはアノテーションツー

ル ELANを用いた(図 1参照)。 

 

 

図 1 ELANによるアノテーション例 

3. 話者と聞き手の注視行動の相関分析 

話者から聞き手への注視と聞き手から話者への注視

について、以下の仮説のもとにスピアマンの順序相関

分析を行った。 

i) 発話ターン交替場面の直前では、次話者は現話者

の注視行動に反応し相互注視が顕著になる相互注視が
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顕著になり、お互いの注視行動の相関値が高くなる。 

ii) 上記以外の場面では、現話者と次話者の相互注視

は顕著ではなく、両者の注視行動間に高い相関はみら

れない。 

iii) 現話者と発話交替に関与しない第三者との相互

注視は、発話ターン交替の有無に関わらず顕著ではな

く、両者の注視行動間に高い相関はみられない。 

 分析の結果、母国語会話では自由会話・課題会話

の両方において、発話ターン交替場面の直前において

のみ、次話者と現話者の間の注視行動に有意な高い正

の相関がみられた(自由対話: 𝜌 = .737, p < .001; 課題対

話: 𝜌 = .737, p < .001)。一方で、第 2言語会話では課題

会話の発話ターン交替場面の直前においてのみ、次話

者と現話者の間の注視行動に有意な高い正の相関がみ

られた(課題対話: 𝜌 = .689, p < .001)。母語会話、第 2言

語会話での注視相関値をそれぞれ以下の表 1 と表 2 に

示す(*: p < .05, **: p < .001)。 

 

表 1: 母語会話での注視相関 

 

表 2: 第 2言語会話での注視相関 

 

4. 考察 

現話者・次話者・話者交替に関与しない第三者の注

視行動の関係について、母語会話と第 2 言語会話のそ

れぞれにおいて分析した。発話ターン交替場面の直前

で現話者と次話者の注視行動間の相関が高くなる、と

いう仮説のもとにスピアマンの相関分析を行った結果、

母国語会話では自由会話・課題会話の両方で仮説が支

持されたが、第 2 言語会話では課題対話の場合におい

てのみ仮説が支持された。 

第 2 言語会話では自由会話において仮説が支持され

なかった原因は明らかではないが、一つの可能性とし

て言語能力の不足が考えられる。すなわち、課題対話

では発話の文脈が課題達成に沿う形である程度制限さ

れているため、聞き手にとっては次発話の内容がある

程度予測可能である。この予測可能性により、言語能

力が不足している第 2 言語会話でも相手の発話を理解

しやすいと考えられる。また、話者にとっても、課題

達成に沿う形での制限により限定された文脈内での発

話生成となると考えられる。さらに、先に述べた予測

可能性によって相手の質問に対する返答発話生成が容

易になると考えられる。 

一方で、自由対話ではそのような文脈による制限が

弱く、次発話の内容予測が難しい。このため、聞き手

にとっては第２言語会話では発話の意味理解が困難と

なる可能性がある。また、話者にとっても、文脈によ

る制限が弱いことから発話内容の可能性が広がるため、

発話生成が課題対話の場合より困難となる可能性があ

る。さらに、次発話の内容予測が難しいことから、相

手の質問に対する返答発話生成も困難になる可能性が

ある。このため、第 2 言語会話では発話理解・生成に

より多くの認知的リソースが割かれてしまうため、注

視行動を調整することが困難となっている可能性があ

る。 

上記の可能性について検討するために、現在第 2 言

語の言語能力についてより条件統制を行なった会話の

収録を検討中である。また、発話機能と注視行動との

関係を検討するため、会話における発話の機能分類を

進めている。 
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Abstract 
When confronted with unfamiliar events we don't 

understand, we generate explanations why they occur and 
find the best one among them based on some criterion. In 
this research, we explore which criterion, Likeliness or 
Loveliness explainers use to evaluate self-generated 
explanations. The result showed that the former, Likeliness, 
is more useful for predicting if explainers accept their 
self-generated explanations. 
 
Keywords ―  explanation, hypothesis generation, 
inference to the best explanation 

	

1. 背景	
	 従来，科学哲学において，科学的仮説を受け入れ

るか棄却するかの判断を科学者自身が行うべきであ

るとする立場[1]と，他者に委任するべきであるとす

る立場[2]が存在し，議論が行われてきた．後者の主

張は，生成した説明の受容の可否を決めるには方法

論レベルでの価値判断（認識的価値判断）が存在す

るべきであるというものである．このことから，科

学におけるトランス・サイエンス問題に象徴される

ように，専門家同士はもちろん，専門家・非専門家

の垣根を超え，説明者・被説明者の双方が，不確実

な説明を受容すべきかどうかの判断が求められてい

る． 
	

1.1. 説明の生成と評価	
	 人間は説明的動物である[3]．我々は日常的に，身の

回りで起こる様々な現象に対して，その原因を理解

するために，説明の生成を試みる．その際，説明を生

成する過程で用いられる推論を Abduction，その説明を

評価する推論を Inference to the Best Explanation と呼ぶ

[4]． 
	 しかし，どのような説明を優れていると感じるかに

ついては，未だ明らかになっていない．科学哲学にお

いて，説明の良さを測る規準をめぐって，対立する 2
つの立場が存在すると言われている[5]．ひとつは，な

ぜ事象Xiが起こったのかに対する説明Eiという条件の

もと，Xiが起こる確率 P(X1 | E1)（以降「Likeliness」と

呼ぶ）が高いほど良い説明であるとする Bayesianism と

いう立場である[6]．もうひとつは，説明自体への愛着

や美しさ（以降「Loveliness」と呼ぶ）が高いほど良い

説明であるとするExplanationismという立場である[7]．
説明の美しさは，単純さや一貫性，汎用性等で構成さ

れていると考えられている[8]．たとえば，Albert Einstein
が提唱した相対性理論は，その発想の奇抜さゆえに

Likeliness が高かったとは言いがたいが，その説明の美

しさゆえに広く受け入れられた好例であると言える． 
	 また，説明の生成は，科学的営みにおいてのみ行わ

れる行為ではない．それは，推理小説で犯人を予想し

たり，友人が不機嫌な理由を考えたりといった日常生

活まで，様々な場面で行われている．その場合，自ら

が生成した説明が精査するに足るかどうかの判断を下

さなければならない．しかし，従来の研究では，他者

によって生成された説明に対して下した評価について

焦点が当てられてきた． 
	 そこで，本研究では，自らが生成した説明を受け入

れるかどうかを，Likeliness と Loveliness のどちらの規

準がより良く予測するのかを明らかにする． 
 
1.2. 説明の評価に関する先行研究	
	 認知心理学の領域では，説明の評価に関して，大き

く 2 種類の研究が展開されている． 
	 ひとつは，被説明者がどのような説明を高く評価す

るかについての研究である．他者が生成した説明を受

け入れるかどうかは，Loveliness によってより良く予測

されることが明らかとなっている[9]．より厳密には，

説明の美しさがその確率判断に影響を与えており，美

しさが低い場合，高い説明よりも 4 倍以上高い事前確

率が提示されてはじめて，その影響を打ち消すことが

できる[8]． 
	 もうひとつは，説明の生成から評価までの一連の認

知プロセスをモデル化する研究である．HyGene と呼ば

れるモデルでは，説明の生成は評価に影響を与えると
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考えており，それを踏まえて 2 段階で構成されている．

第 1 段階では，ある事象 X1を観測したとき，一般的に

X1 に関連すると思われる説明 E1 を，エピソード記憶

から取り出す[10]．第 2 段階では，第 1 段階において活

性化された説明 E1を，意味記憶における既知の情報と

照合することで評価する．その際，説明 E1の確率判断

は，E1 以外に思いついた説明（以降「代替説明」と呼

ぶ）の存在の影響を受けたり，ワーキングメモリー容

量の低下あるいは時間の制約によって高く見積もった

りすることが明らかとなっている．しかし，この一連

の研究では，確率判断のみを評価の対象として扱って

おり，説明の美しさは考慮されていない． 
	 実際，科学者を含め，我々は他者が提案した説明よ

りも，自らが生成した説明を信じる可能性が高いこと

が指摘されている[11]．これは，ある対象を評価する際

に，それを「自分のもの」と認識するだけで，より肯

定的な評価をするようになる The Mere Ownership 
Effect という現象が関与していると考えられる．このこ

とから，自らが生成した説明に対しては，他者が生成

した説明に対する評価と比べて，説明への愛着や美し

さを示す Loveliness の値が高まると予想する．実験で

は，自らが生成した説明に対して評価を行った「自己

生成群」と，他者が生成した説明に対して評価を行っ

た「他者生成群」を設け，Loveliness と Likeliness の比

較を行うことで，どちらの基準が説明者の説明受容の

可否をより良く予測するのかを検討する． 
	 また，説明評価に関する従来の研究では，選択形式

の問題を用いて検討が試みられてきた．しかし，日常

生活で説明を生成する際，他者から選択肢が与えられ

る状況は限られており，現実的であるとは言えない．

そこで，本研究では，より現実的な状況を想定するた

め，複数の回答が考えられる問題を用い，自由記述で

説明を生成してもらうこととする． 
 
2. 実験1	
	 本実験では，説明を生成するという行為が，その説

明の評価に用いる基準にどのような影響を及ぼすのか

について検討するため，説明生成群に対して実験を実

施した．	

2.1. 参加者	
	 名古屋大学の学部生36名を対象に実験を行った．	

	

2.2. 課題	
	 物語文を 3 題用いた．1 つ目は，洞察問題（[12]を改

変）である．2 つ目は，[13]を改変したもので，一般的

に洞察問題とされているが，解に至るまでに論理の飛

躍があり，公式に解とされているものを正解と見做さ

ない人が存在することが予備調査で判明した（正答者

4 人中 3 人（75%）が，他の回答を最終的な解とした）

ため，本研究では準洞察課題と定義する（例 1）．最

後は，[9]で使用されたものを改変したもので，非洞察

問題である．これら全ての問題に共通する設定として，

一人の登場人物が何かの結論を出せずに悩んでおり，

参加者には，なぜその人物が悩んでいるのか，その理

由を説明してもらった． 

	 太郎君はワゴン車を借りて，３人の友達を乗せてラスベガスまでド

ライブしていましたが，車が途中の小さな町で故障してしまいまし

た。そこで，車を修理している間，彼は床屋に行くことに決めました。 

	 その町には，アルフの店とバリーの店の，２軒の床屋があります。

太郎君は，どちらの床屋に入ろうか悩んでいます。 

	 アルフの店は，町の西の方の，ビルの一階にあります。同じビルに

は，事務用品を取り扱うオフィスが入居しています。バリーは，町の

東側を走る通り沿いに店を構えています。その２軒隣は，食料品を売

るスーパーマーケットです。 

	 店主であるアルフの髪は，整髪料で整えられてはいるものの，切り

方がいい加減なせいで，おせじにも綺麗だとは言えません。うなじも

ほとんど手入れされていないようです。一方，バリーの髪型は丁寧に

切りそろえられており，とても好感の持てる髪型です。うなじも綺麗

に整えられていました。 

	 アルフとバリーは親友同士で，頻繁に二人で遊びに出かけたり，交

互に家を訪ねて家事を手伝ったりしているそうです。 

	 また，アルフは夜遅くまで店を開けています。晩御飯を知り合いの

店で食べることがよくあるそうです。バリーの店は，朝早くから営業

しています。近くを散歩することが，彼の日課になっているそうです。 

	 友達たちは皆，口を揃えて「絶対バリーの店に行った方がいいよ。

自分の髪もきちんと手入れしていない人に切ってもらうべきではな

い」と太郎君に言いました。しかし，太郎君はアルフの店に行こうか

どうか悩んでいました。 

例 1	 実験問題文例（準洞察問題） 
 

2.3. 実験の流れ	
	 参加者は，物語文を読み，なぜ物語がそのような結

末になったのかを説明し，その説明について評価する

ことが求められた（図 1 参照）．実験は，すべて質問

紙上で行った． 
	 評価は，３つの質問によって行われた．ひとつ目は，

その説明を受け入れるかどうかについての質問である

（以降「Accept」と呼ぶ）．参加者は，「はい」また
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は「いいえ」での回答が求められた．ふたつ目は，そ

の説明が有り得る可能性（Likeliness）はどの程度だと

思うかについての質問である（以降「Probability」と呼

ぶ）．参加者は，0%（絶対に X でない）から 100%（絶

対に X である）までの間の数値で回答が求められた．

最後は，その説明の質（Loveliness）はどの程度だと思

うかについての質問である（以降「Quality」と呼ぶ）． 

 

図 1	 実験フローについて 
 
参加者は，1（とても低い）から 7（とても高い）まで

の間の数値で回答が求められた．以上は，[9]で用いら

れていた質問と同内容であり，同様に，Probability を

Likeliness の，Quality を Loveliness の測定指標とする． 
	 また，説明の生成以前にも，Accept と Probability に

ついての質問を行うが（図 1 を参照），それは説明の

生成前後で Accept と Probability の評価を比較するため

である．これは，ある事象 X1 についての説明 E1 を採

択するのは，説明E1のもとで現象X1が起こる確率P(X1 

| E1)がP(X1)より大きくなるときに限るという理論であ

る Bayesian Confirmation Theory を満たしているかを考

慮するためである． 
 
3. 結果	
3.1. 洞察問題（[12]を改変）	
	 36 名を分析した．この問題における説明生成後の

Probability の値の平均値は 75.3(SD=19.67)で，最大値が

100，最小値が 30 であった（単位は「%」）．また，Quality
の値の平均値は 4.26(SD=1.57)で，最大値は7，最小値

は 1 であった．	

	 各説明における Probability・Quality の値が，対応す

る説明のAcceptの可否をどの程度予測するかについて

検討を行う．そのために，説明変数を Probability ある

いは Quality，被説明変数を Accept の可否とし，単ロジ

スティック回帰分析を行った．また，その際の

Probability・Quality 間の相関は，0.603 (p<0.01)だった． 
	 Probability の値を Accept の可否に回帰させたモデル

（p>0.05, 図 3）と，Quality の値を Accept の可否に回

帰させたモデル（p<0.05, 図 4）を，AIC と BIC を用い

て比較した結果，後者の方がより良く Accept の可否を

予測することができた（表 1）． 

	

図3	 ProbabilityによるAcceptの可否の予測（洞察問題）	

	

図 4	 Quality による Accept の可否の予測（洞察問題）	

	

	

表 1	 AIC，BIC を用いた両モデルの比較（洞察問題）	

0.00

0.25

0.50

0.75

1.00

40 60 80 100
Probability

Ac
ce
pt

0.00

0.25

0.50

0.75

1.00

2 4 6
Quality

Ac
ce
pt

AIC� BIC�
Probability� 26.60618� 29.773221�

Quality� 4.00000� 7.167038�

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-43

616



3.2. 準洞察問題（[13]を改変）	
	 36 名を分析した．この問題における説明生成後の

Probability の値の平均値は 67.11(SD=21.19)で，最大値

が 100，最小値が 10 であった（単位は「%」）．また，

Quality の値の平均値は 4.11(SD=1.81)で，最大値は 7，
最小値は 1 であった． 
	 2.4.1.と同様，説明変数を Probability あるいはQuality，
被説明変数を Accept の可否とし，単ロジスティック回

帰分析を行った．また，その際の Probability・Quality
間の相関は，0.589 (p<0.01)だった． 
	 Probability の値を Accept の可否に回帰させたモデル

（p<0.01, 図 5）と，Quality の値を Accept の可否に回

帰させたモデル（p<0.05, 図 6）を，AIC と BIC を用い

て比較した結果，前者の方がより良く Accept の可否を

予測することができた（表 2） 
 
3.3. 非洞察問題（[9]を改変）	
	 36 名を分析した．この問題における説明生成後の

Probability の値の平均値は 46.12(SD=21.28)で，最大値

が 90，最小値が 0 であった（単位は「%」）．また，Quality
の値の平均値は 3.32(SD=1.60)で，最大値は 6，最小値

は 1 であった． 
	 2.4.1.と同様，説明変数を Probability あるいはQuality，
被説明変数を Accept の可否とし，単ロジスティック回

帰分析を行った．また，その際の Probability・Quality
間の相関は，0.277 (p>0.1)だった． 
	 Probability の値を Accept の可否に回帰させたモデル

（p<.01, 図 5）と，Quality の値を Accept の可否に回帰

させたモデル（p<.05, 図 6）を，AIC と BIC を用いて

比較した結果，前者の方がより良く Accept の可否を予

測することができた（表 2） 
 

4. 考察と展望	
	 本実験では，説明を生成するという行為が，その説

明の評価に用いる基準にどのような影響を及ぼすのか

について検討した． 
	 結果として，準洞察問題と非洞察問題に対する説明

は Probability を用いて，その受容の可否を決定してい

ることが明らかとなった．一方，洞察問題に関しては， 
Probability を従属変数とした場合，ロジスティック関

数 に基づく回帰を行うことができなかった．そこで，

シグモイド関数ではなく， 

𝐴𝑐𝑐𝑒𝑝𝑡 𝑃𝑟𝑜𝑏𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =  
0 (𝑃𝑟𝑜𝑏𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 < 50)
1 (𝑃𝑟𝑜𝑏𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 ≥ 50) 

のステップ関数を仮定すると，Accept の可否をより良

く予測できるのはProbabilityのモデルであると言える．

このことから，説明者は，課題のタイプに依存せず，

自らが生成した説明に対して Probability を用いて評価

していることが示唆される． 
	 また，先行研究[9]と類似の課題（非洞察問題）にお

いては，[9]において示唆された基準（Quality）とは異

なる基準（Probability）を用いて評価していることが明

らかとなった．この相違は，説明評価者が説明者本人

か被説明者かによるものであると考えられる．そのた

め，続く実験では，本実験で生成された説明を物語文

に組み込み，参加者に他者が生成した説明を与えると

いう，先行研究[9]と同様の状況を設けて実験を行う．

そうすることで，非洞察問題において，被説明者によ

る説明受容の判断が Quality によってより良く予測で

きるかどうかを追試する．また，洞察問題・準洞察問

題において，説明評価者の立場（説明者であるか被説

明者であるか）によって，評価に用いる基準に違いが

見られるかどうかについても検討する． 
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図 5	 Probability による Accept の可否の予測（準洞察問 

	題）	

	

	

	

図 6	 Quality によるAccept の可否の予測（準洞察問題）	

	

	

	

表2	 AIC，BICを用いた両モデルの比較（準洞察問題）	

	

	

	

図 7	  Probability による Accept の可否の予測（非洞察	

問題）	

	

	

図 8	  Quality による Accept の可否の予測（非洞察問	

題）	

	

	

表3	 AIC，BICを用いた両モデルの比較（非洞察問題）	
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Abstract 
ᮏ◊✲࡛ࡢ࡚ࡍࠕࠊࡣ㸰ᅇ⏕ࡀ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋඛ
㔞ࡢモྃྡࡢᵓ㐀ⓗ᭕ᩥ࡞࠺ࡼࡢࠖࡓࡵṆࡧࢆ⏕
モࢆ᧯సࠊࡋ㛵ಀ⠇せ㒊ࠕඛ⏕ࢆ ࢞㛫㸦ࡳㄞࡢࠖ
ㄒࠊࡿࡍࠋࡓࡋẚ㍑ࢆຠᯝ㔞㸧 (GP) ࢫࣃࣥࢹ࣮
ࡢᩥࡓࢀࡉ㔞ࡀࡅࡔⓗㄒ┠ࡋ࠸࡞ GP ຠᯝ㔞ࡀᑠࡉ
ࠊࡣ࡛ᩥࡓࢀࡉ㔞ࡀ୧ഃ௳㸫〄᮲〄ࠊࡋᑐࡢ࠸
GPࠊࡽࡉࠋࡓࡗ࡞ࡃࡁࡀ㔞ࡢࡑ ຠᯝࡢ㔞ࠊࡣ⸝⸨
 (2017) ࡛ ᐃࡢᩥࡢࢀࡒࢀࡑࡓࢀࡉఝ㔞㸦㔞
モࡢస⏝ᇦࢆィ⟬࠸࡞ࡋ㔞ゎ㔘㸧ࡢᅇ⟅⋡㛵㐃ࡍ
ゎ㔘࡚ࡋఝ㔞ࠊࡣ࡛✲◊ᮏࠋࡓࢀࡉ♧ࡶࡇࡿ
ᶆ‽ⓗ㔞ࠊࡋᑐࡢࡿࢀࡉỴᐃࡀゎ㔘༶ࡿࢀࡉ
㸦ㄽ⌮ⓗ㔞ィ⟬ᇶ࡙ࡃゎ㔘㸧࡛ࡣゎ㔘Ỵᐃ୍ࡀ
ⓗ㐜ᘏ࠺࠸ࠊࡿࢀࡉほⅬࡽㄽ㆟ࠋࡿࢀࡉ 
 
Keywords ̿  Sentence processing, Semantics, 
Pseudo-quantification, Garden-path phenomena 
 
 ࡵࡌࡣ .1

側 側 㔞モᩥࡴྵࢆ㸦㔞ᩥ㸧࠺ࡼࡢࡀฎ⌮ࠊࢀࡉ

ㄽゝㄒ⌮ࠊࡣၥ㢟࠺࠸ࠊࡢࡿࢀࡉゎ㔘࠺ࡼࡢ

Ꮫ࣭ᚰ⌮ゝㄒᏛࡿࡅ࠾୰ᚰⓗㄢ㢟ࠋࡿ࠶࡛ࡘࡦࡢ

Ỵࡢゎ㔘ࡽᚑ᮶ࠊࡣ࡚࠸࠾⌮ฎࡢ㔞ᩥࠊ࡛ࡇࡇ

ᐃࡸࡸࡀ㐜ᘏ࠺࠸ࠊ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࢀࡉぢゎࡀ♧၀

 & e.g., Fodor & Sag, 1982 ; Kurtzman) ࡿ࠸࡚ࢀࡉ
MacDonald, 1993㸧ࡍ♧ࢆࡇࡢࡇࠋᐇドⓗࠊ࡚ࡋ

ୖ࣭⸝⸨࣭ᯇ࣭㇂࣭ᐑ⏣ (2008) ࠋࡿࢀࡽࡆ࠶ࡀ

 ࠊࡣ࡛ࡇࡇ
(1) 㸰ᅇ⏕ࡀ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋඛ⏕ࢆࡧṆࡓࡵ側

㸦〄㸫〄㸧 
(2) 㸰ᅇ⏕ࡢ࡚ࡍࡀ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋඛ⏕ࢆ

 㸦〄㸫㔞࣭∦ഃ㔞㸧ࡓࡵṆࡧ
ࢆ⏕ඛࡓࡋୡヰࢆ⏕᪂ධࡀ⏕㸰ᅇࡢ࡚ࡍ (3)

 㸦㔞㸫〄࣭∦ഃ㔞㸧ࡓࡵṆࡧ
ࡓࡋୡヰࢆ⏕᪂ධࡢ࡚ࡍࡀ⏕㸰ᅇࡢ࡚ࡍ (4)

ඛ⏕ࢆࡧṆࡓࡵ㸦㔞㸫㔞࣭୧ഃ㔞㸧 
࿊⪅ཧຍࢆⓗᵓ㐀᭕ᩥ୍ࡴྵࢆ㔞モ࡞࠺ࡼࡢ

ࠊᯝ⤖ࡢࡑࠋࡓࡋᐃ ࢆ㛫ࡳㄞࡢㄒྃࡢࠎಶࠊࡋ♧

〄㸫〄᮲௳ (1) ࠊ࡚࠸࠾㛵ಀ⠇せ㒊㸦ඛ⏕ࢆ㸧ࡢ

ㄞࡳ㛫ࡀ㢧ⴭ㛗ࠊࡣࢀࡇࠋࡓࡗ࡞ࡃㄞࡳᡭࡗ࠸ࡀ

2ࠕࢇࡓ ᅇ⏕ࡀ᪂ධ⏕ࢆୡヰ࠺࠸ࠖࡓࡋ༢ᩥ࡚ࡋ

ゎ㔘ࠕࠊ࠸ࡲࡋ࡚ࡋ㸰ᅇ⏕ࡀ㸭᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋඛ⏕ࠖࢆ

ቑࡀ㛫ࡳㄞࡢㄒྃࡢࡇࠊࡵࡓࡿࡍゎ㔘࠺ࡼࡢ

ຍࡓࡋ㸦ࢫࣃࣥࢹ࣮࢞ (GP) ຠᯝ㸧ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄

2ࠊࡀࢁࡇ ഃ㔞∦ࡢࡘ  ᩥ ᑠࡀຠᯝࡢࡇࠊࡣ࡛ (3) ,(2)

Ꮡᅾࡢ㔞モࠊࡣࢀࡇࠋࡓࢀࡉࡔ࠸ぢࡀࡇࡿ࡞ࡃࡉ

࠸࡚ࢀࡉ㐜ᘏࡀゎ㔘Ỵᐃࡢ࡛ࡲࠖࡓࡋୡヰࠕ࡚ࡗࡼ

୧ഃ㔞ࡀࢁࡇࠋࡿࡍ၀♧ࢆࡇࡿ  ᩥ ࡇࠊࡣ࡛ (4)

ࡢ GP ຠᯝ㔞ࡀࡧቑຍࡓࡋ࠺ࡇࠋࡓࡋ⤖ᯝࠊࡣ㔞

ᩥࡢពゎ㔘ࡢ㑅ዲᛶࡀ∦ഃ㔞୧ഃ㔞࡛␗࡞

ࡇࠊࡣ࡛✏ᮏࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀࡉᫎࡀࡇࡿ

ᑟධࢆᴫᛕ࠺࠸ఝ㔞ࠊࡵࡓࡿࡍウ᳨ࢆၥ㢟ࡢ

 ࠋࡿࡍ
ఝ㔞 (pseudo-quantification) ࡣ㸪㔞モࡢస⏝

ᇦࢆィ⟬࠸࡞ࡋ㸦㸯㝵㏙ㄒㄽ⌮࡛࠸࡞ࡁ࡛♧⾲ࡣ㸧㔞

ゎ㔘࡛ࠋࡿ࠶ⱥㄒ࡛ࠊࡣࠊࡤ࠼ 
(5) Some relative of each villager and some relative of 

each townsman hate each other. 
 ࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡀ࡞㔞ࢀᯞศࡿࡅ࠾ᩥ࡞࠺ࡼࡢ
(Barwise, 1979; Hintikka, 1974)ࠊࡋࡔࡓࠋⱥㄒ࡛ SVO ࡢ

S  O ࠸࡚ࢀࡽ㝈࡚ࡵᴟࡣࢫ࣮ࢣࡿ࡞㔞ࢀᯞูࡀ

 (5)ࠊ࠾࡞ࠋ(Landman, 2000; Liu, 1998; May, 1985) ࡿ
ᑐᛂࡿࡍ᪥ᮏㄒࡣ✲◊ࡢᡃࡀࠎ☜ㄆࡓࡋ㝈ࡣ࡛ࡾぢᙜ

ࡿࢀࡉ㔞ࡀⓗㄒ┠ㄒ࠺ࡼࡢ✲◊ᮏࠋ࠸࡞ࡽࡓ

ࢀࡉ㔞 (i)ࠊࡣ࡚ࡋఝ㔞ࠊࡿࡍ㝈ᐃࢫ࣮ࢣ

୧ഃ㔞࡛㸯ᑐ㸯 (ii)ࠊゎ㔘ࡿࢀࡉࣉ࣮ࣝࢢࡀモྡࡓ

ゎ㔘ࡿࢀࡉ࡞ࡀゎ㔘ࠊ(iii)ࡿࡅ࠾࡚ࠖࡍࠕ⣼ຍⓗゎ

㔘ࡢ 3 ⾲㸦ࡿࢀࡽࡆ࠶ࡀࡘ 1 ཧ↷㸧ࡽࢀࡇࠊࡓࡲࠋ௨እ

ලయࠋࡿ࠶ゎ㔘࡛ࡃᇶ࡙⟭ㄽ⌮ⓗ㔞ィࠊࡣゎ㔘ࡢ

ⓗࠊࡣ(iv) ㄒ┠ⓗㄒࡀ┦㸦ᑐ⛠ⓗ㸧ࣜࣥ

ࡀㄒ〄ྡモ (v)ࠊゎ㔘ࡿࡍࢡ wide scope ゎ㔘ࠊ(vi) ┠
ⓗㄒ〄ྡモࡀ wide scope ゎ㔘ࠊ(vii) 㔞┠ⓗㄒࡀ〄

ㄒᑐ࡚ࡋ wide scope ゎ㔘ࠊ(viii) 㔞ㄒࡀ〄┠ⓗㄒ
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࡚ࡋᑐ wide scope ゎ㔘ࡢ 5 ⾲㸦ࡿࢀࡽࡆ࠶ࡀࡘ 1㸧ࠋ
௨ୗࢆࡽࢀࡇࠊᶆ‽ⓗ㔞 (standard-quantification) 
ࠋࡿࡍࡇࡪ 
ⶶ⸨࣭ୖ࣭ᯇ (2017) ྛࡢ (4)-(1)ࠊࡣᵓᩥࡀ

ࡋᐇࢆㄪᰝࡿࡍウ᳨ࢆࡢ࠸ࡍࡸࢀࡉゎ㔘࠺ࡼࡢ

⾲ࠊࡋᑐᩥ่⃭ࡓࢀࡽ࠼ࠊࡣ࡛ࡇࡇࠋࡓ 2 ࠺ࡼࡢ

ࡼ࣮ࣥࢱࣃࡓࡋ⟆yes/no࡛ᅇࡀ⪅ཧຍ㉁ၥࡢ13࡞

⾲ࠊࡾ 1 ࡛ࡀࡇࡿࡍศ㢮ࢀࡎ࠸ࡢゎ㔘ࡓࡋ♧

 ,no, no, no, noࠊ࡚࠸ࡘ୧ഃ㔞ᩥࡢ (4)ࠊࡤ࠼ࠋࡿࡁ
no, no, no, yes, yes, no, no, yes, yes  (iv)ࠊࡿࡍ⟆ᅇ
ㄒ┠ⓗㄒࡀ┦㸦ᑐ⛠ⓗ㸧ࣜࣥࡿࡍࢡゎ㔘࡞ࡀ

266ࠋࡿࡁุ࡛᩿ࡓࢀࡉ 35ࠊ࡚࠸ࡘ⪅ཧຍࡢྡ ࡢ

࡞㸦ࡓࡏࡉ⟆ᅇ㉁ၥࡢグୖࢀࡒࢀࡑࠊࡋ♧࿊ࢆᩥ่⃭

ࠕ㔞モࠊ௨እࠖࡢ࡚ࡍࠕࠊࡣㄪᰝ࡛ࡢࡇࠊ࠾

య࡛ࠋ㸧ࡓ࠸࡚ࢀࡉウ᳨ࡶ࡚࠸ࡘࠖࡢࢇ 9310 ࡢ

ࡕ࠺ࡢࡑࠊࡀࡓࢀࡽᚓࡀࢱ࣮ࢹ ࡚ࡳゝㄒᏛⓗࡀ15%

㐺ษ࡞ᅇ⟅࣮ࣥࢱࣃ㸦e.g., ࡢ࡚ࡍࠕㄒࡘࠖࡀ

ࡀㄒࠕࠊ࡚࠸ 1 ேࠖᅇ⟅࡞ࠊࡓࡋ㸧࡛ࢀࡇࠊࡾ࠶

⟆ᅇࡢゎ㔘ẖࡢ௳᮲ᩥࡢࠎಶࠋࡓࢀ㝖ࡽศᯒࡣࡽ

⾲ࠊࡣ⋠ 3 ⋠⟆ᅇࡢఝ㔞ࠊ࡚ࡋࡑࠋࡿ࠶࡛ࡾ㏻ࡢ

⾲㸦ࢁࡇࡓࡋィྜࢆ 4㸧ࠊ㔞  ᩥ ࡢ(4)-(2) 50%௨ୖࡀ

ఝ㔞࡚ࡋゎ㔘ࠊࡽࡉࠋࡓ࠸࡚ࢀࡉ∦ഃ㔞ࡼ

᫂ࡀࡇ࠸㧗ࡀྜࡢఝ㔞ࠊࡀ᪉ࡢ୧ഃ㔞ࡶࡾ

ࡢ௳㸫〄᮲〄ࠊ࠾࡞ࠋࡓࡗ࡞ࡽ  ᩥ ࠊࡣሙྜࡢ (1)

ࠊࡵࡓ࠸࡞ࡣ㔞࡛ࡶ࡚ࡋࡓࢀࡉ࡞ࡀゎ㔘࡞࠺ࡼࡢ

 ࠋࡿࢀࡉ࡞ࡳఝ㔞࡚ࡍ
࠸㧗ࡀྜࡢఝ㔞ࡐ࡞ࠊࡣ࡛ GP ຠᯝࡀࡁ

࠸㧗ࡀྜࡢᶆ‽ⓗ㔞ࠊࡃ GP ຠᯝࡀᑠࡿ࡞ࡃࡉ

ሙྜࡿࢀࡉ࡞ࡀᶆ‽ⓗ㔞ゎ㔘ࠊࡎࡲࠋ࠺ࢁ࠶࡛ࡢ

ㄒᙡⓗពࡢ㔞モࡀฎ⌮ჾࠋࡿࡍウ᳨ࡽࢫࢭࣟࣉࡢ

ࢆ㔜どྡࠊࡋモࡢ」ᩘᛶ࠸࡞ࡋ┠╔ࡣሙྜࠊᶆ‽

ⓗ㔞࡚ࡋฎ⌮ࡿࢀࡉ௬ᐃࠋࡿࡍᶆ‽ⓗ㔞ࠊࡣ

ලయⓗࡢ࡚ࡍࠕࡣ㸰ᅇ⏕ࡀ᪂ධ⏕ࢆୡヰࠖࡓࡋ

ᑐࡀ࡚ࠖࡍࠕࠊ࡚ࡋᣢࡘㄒᙡⓗព Ѧx[P(x)ЍQ(x)] 
ࡢࡇࠋࡿ࠶࡛ࡇࡢゎ㔘ࡿࢀࡽᚓࡽ Q(x) ࡚ࡍࠕࡀ

x] ࡇࡇࠊస⏝ᇦ࡛ࡢࠖࡢ ௦ࡀ [ࡓࡋୡヰࢆ⏕᪂ධࡀ

ධࠊࢀࡉP(x) ௦ධࡓࢀࡉ㸰ᅇ⏕(x) ࡢಶࡢࠎせ⣲ x
ࠋࡿࢀࡉࢡࢵ࢙ࢳ㏲୍ࡀ࠺ࡍࡓ‶ࢆ௳᮲ࡢࡇࡀ

ᅇࢆࡇࡴ㐍⌮ฎࡢࡑ㸦ࠊࡣ⌮ฎࡓࡋ࠺ࡇࠊ࡛ࡇࡇ

㑊ࡀ࠸࡞ࡣ࡛⛬࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡋ㸧ⱝᖸࡢ㈇Ⲵࡀ

⌮ᶆ‽ⓗ㔞ฎࡣฎ⌮ჾࠊࡵࡓࡢࡑࠋࡿࡍ௬ᐃࡿ

㈇Ⲵࠊࡣ࡛✏ᮏ࠾࡞㸦࠸ࡽࡵࡓࢆࡢࡿࡍ⾜ᐇ༶ࢆ

ࡅࢃ࠺࠸ࠖࡿ࠸࡚ࡗࡀ㛫⌮ฎࠕࡵࡓ࠸㧗ࡀ

ࡿ࠸࡚ࡗࡽࡵࡓࢆᐃ☜ࡢゎ㔘ࠕࠊࡃ࡞ࡣ࡛ ≦ࡓࡗ࠸ࠖ

ែࢆᐃࠋࡿ࠸࡚ࡋᚑືࠊ࡚ࡗモࠕୡヰࡢࠖࡓࡋ RT
ࢆ⏕᪂ධࡀ⏕㸰ᅇࡢ࡚ࡍࠕࠋ㸧࠸࡞ࡣࡇࡿ࡞ࡃ㛗ࡀ

ୡヰ࠺࠸ࠖࡓࡋ༢ᩥゎ㔘ࡣࡄࡍࡀ☜ᐃࠊࡎࢀࡉ⤖

ᯝࠊ࡚ࡋ㛵ಀ⠇せ㒊ࡿࡅ࠾ GP ຠᯝࡀᑠ࡞ࡃࡉ

 ࠋࡿ
ࠊࡋ㍍どࢆㄒᙡⓗពࡢ㔞モࡀฎ⌮ჾࠊࡋᑐࢀࡇ

ྡモࡢ」ᩘᛶࢆ㔜どࡿࡍሙྜࠊࡣఝ㔞࡚ࡋฎ⌮

⏝సࡢ㔞モࠊࡣఝ㔞ࠊ࠺ࡼࡢ๓㏙ࠋࡿࢀࡉ

ᇦࡀィ⟬࠸࡞ࢀࡉゎ㔘࡛ࠋࡿ࠶ලయⓗࠊࡣಶయ╔

࠺ࡼࡢモື㛫ࡢ㞟ྜࡢⓗㄒ┠㞟ྜࡢㄒࠊࡎࡏ┠

ࡢゎ㔘ࡿࢀࡽᚓࡾࡼࡇࡪ⤖࡚ࡌᛂᚲせࢆ㛵ಀ࡞

ࡿࡍ♧ᣦࡀモྡࡢⓗㄒ┠ࠊㄒ (i)ࠊࡎࡲࠋࡿ࠶࡛ࡇ

㸦the boysࢀࡽసࡀ㸦」ᩘಶయ㸧ࣉ࣮ࣝࢢ ࡸ the majority 
of the students 2ࠊ㸧ࡿࡍᙜ┦ ࢡࣥࣜ㛫ࣉ࣮ࣝࢢࡢࡘ

୰ࡢࣉ࣮ࣝࢢࠊ᪉୍ࠋࡿ࡞ゎ㔘ࣉ࣮ࣝࢢࠊࡃࡘࡀ

1 (ii)ࠊࡶሙྜ࡛ࡃࡘࡀࢡࣥࣜಶయࡢ ࣥࣜಶయࡢࡘ

ࡀࢡ 1 1ࠊࡣሙྜࡢࡅࡔࡘ ᑐ 1 ゎ㔘ࠊࡓࡲࠋࡿ࡞

ㄒࡣࡓࡲ┠ⓗㄒࡢಶయࠊࡕ࠺ࡢᑡࡶࡃ࡞ 1 ࡀࡘ 2 ࡘ

௨ୖࢆࢡࣥࣜࡢᣢࡘሙྜࠊࡣ⣼ຍⓗゎ㔘ࠊࡀࡿࢀࡤ

(iii)ࡢ࡚ࠖࡍࠕ୧ഃ㔞࡛ࠊࡣ⣼ຍⓗゎ㔘ࡣㄽ⌮ⓗゎ

㔘࡛࡛ࡢ࠸࡞ࡣఝ㔞ࡿࢀࡉ࡞ࡳ㸦⾲ 1 ཧ↷㸧ࡇࠋ

࠸࡞ࡽࡀ㈇Ⲵࡣ⌮ฎࡢఝ㔞ࡓࡋ࠺ࡇࠊ࡛ࡇ

༶ࡣฎ⌮ჾࠊࡵࡓࡿ࠶࡛⌮ฎ࡞⡆༢ࠋࡿࡍ௬ᐃ

༢ᩥ࡚ࡋゎ㔘ࢆ☜ᐃࡢࡑࠋࡿࡍ⤖ᯝࠊ㛵ಀ⠇せ㒊

ࡿࡅ࠾ GP ຠᯝࡀࠊ࠾࡞ࠋࡿ࡞ࡃࡁ〄㸫〄᮲௳࡛

࠸࡞ࡣ㔞࡛ࡶ࡚ࡋࡓࡋ㑅ᢥࢆゎ㔘࡞࠺ࡼࡢࠊࡣ

ࠊࢀࡉỴᐃࡀゎ㔘༶࠺ࡼࡌྠఝ㔞ࠊࡵࡓ

⤖ᯝ࡚ࡋ GP ຠᯝࡀࠋࡿ࡞ࡃࡁ 
ࡢ࡚ࡍࠕࠊࡽࡉ P Qࡢ࡚ࡍࡀ ࢆ Vࠖ࠺࠸୧

ഃ㔞ࠊ࡚࠸࠾ᶆ‽ⓗ㔞ࡢ 1 ⓗ┠ㄒࡿ࠶࡛ࡘ

ㄒࡀ┦㸦ᑐ⛠ⓗ㸧ࣜࣥࡿࡍࢡゎ㔘ࡀ㑅ࡓࢀࡤሙ

ࡉண࠺ࡲࡿࡩ࠺ࡼࡌྠఝ㔞ࡣฎ⌮ჾࠊྜ

ࠊࡣ Ѧx[P(x)ЍѦy[Q(y)ЍV(x, y)]]ࠊࡣࡢ࠺࠸ࠋࡿࢀ

ѦxѦy[P(x) & Q(x) & V(x, y)] ➼౯࡛ࠋࡿ࠶ᚑࠊ࡚ࡗ

ィ⟬ࡀࢺࢫࢥపࡢ ”&“ ࠸ィ⟬࡛ࡳࡢゎ㔘ࡀࡇࡿࡍ

ࡍ㐜ᘏࢆ⌮ฎࠊࡵࡓࡢࡑࠋࡿࡍ᮰ព୍ࡣゎࠊࡁ࡛

ࠊ࡚ࡋᯝ⤖ࠋࡿࡍᐃ☜ࡀ༢ᩥゎ㔘ࠊࡾ࡞ࡃ࡞ࡀᚲせࡿ

GP ຠᯝࡣࡿ࡞ࡃࡁண ࠊ࠾࡞ࠋࡿࢀࡉ⸝⸨ 
ゎࡓࢀࡉ㑅ᢥ࡚ࡋᑐ୧ഃ㔞ᩥࠊࡣㄪᰝ࡛ࡢ (2017)

㔘ࠊࡣఝ㔞┦ᙜࡿࡍ㸯ᑐ㸯ゎ㔘ࠊㄒࣝࢢࡳࡢ

ࣝࢢㄒ┠ⓗㄒࠊゎ㔘ࣉ࣮ࣝࢢࡳࡢⓗㄒ┠ࠊゎ㔘ࣉ࣮

㸦ᑐ┦ࡀⓗㄒ┠ㄒࡓ㏙࡛ࡇࡇࠊゎ㔘ࣉ࣮

⛠ⓗ㸧ࣜࣥࡿࡍࢡゎ㔘ࡓࡗ࠶࡛ࡳࡢ㸦⾲ 3 ཧ↷㸧ࠋ

ᚑࠊ࡚ࡗㄒ┠ⓗㄒࡀ┦㸦ᑐ⛠ⓗ㸧ࣜࣥࡍࢡ
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ࡢゎ㔘ࡿ 15㸣ศࢆᬻᐃⓗఝ㔞ࠊࡤࢀࡍࡿࡵྵ

୧ഃ㔞ࡢఝ㔞ࡢᅇ⟅⋡࡛ᩥࡢ࡚ࡍࠊࡣ 100%

ぢ✚ࡿࢀࡽࡶ㸦⾲ 4 ྑୗᩘࡢࢥࢵ࢝Ꮠ㸧ࠋ௨ୖࡢ௬ㄝࢆ

᳨ドࠊࡵࡓࡿࡍᮏ◊✲࡛ࠊࡣ⸝⸨ (2017) ࡛⏝ࡓࡋ

ࡿࡍ㏣ヨࢆᐇ㦂ࡢ ୖ (2008)ࠊ࡚࠸⏝ࢆᩥ่⃭

ࡀ⋠⟆ᅇࡢఝ㔞ࡢᩥྛࠊࡶ GP ຠᯝ㔞⥺ᙧ㛵

ಀ᳨ࢆ࠺ࡿ࠶ウࠋࡿࡍ 
 

2㸬᪉ἲ 

ᐇ㦂ཧຍ⪅. ṊᗜᕝዪᏊᏛᏛ⏕ 60  ྡ (19-21 ᡯ) ࡀ
ᐇ㦂ཧຍࡢ࡚ࡍࠋࡓࡋཧຍ⪅ࠊࡣ᪥ᮏㄒࡀẕᅜㄒ

ཧຍࡢࡽࢀࡇࠊࡓࡲࠋࡓ࠸࡚ࡋ᭷ࢆṇᖖどຊࠊࡾ࠶࡛

 ࠋࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋཧຍࡣㄪᰝࡢ  (2017)⸩⸜ࠊࡣ⪅
่⃭. ⸝⸨ (2017) ࡢㄪᰝ࡛ࠊࡣㄒ (R1)ࠊ┠ⓗㄒ 
(R2)ືࠊモ 1 (R3)ࠊ㛵ಀ⠇せ㒊 (R4)ືࠊモ 2 (R5) 
ⓗㄒ㔞ᅉᏊ┠ ㄒ㔞ᅉᏊ㸦〄࣭㔞㸧ࠊࡾᡂࡽ

㸦〄࣭㔞㸧ࢆ᧯సࡓࡋ 1 ࢺࢵࢭ 4 ᮲௳ࡿ࡞ࡽ 35 ࢭ

ࡽࡇࡇࠋࡓ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀᩥࡢࢺࢵ 32 ᢳฟࢆࢺࢵࢭ

ィྜࠊࡋ 128 㸦㘓ࡓࢀࡉసᡂࡀᐇ㦂่⃭ᩥࡢᩥ A㸧ࠋ 
ᡭ⥆ࡁ. ᮏ◊✲ࡣ PC ₇⩦ᐊࡓ࠸⏝ࢆᤵᴗࡢ୰୍࡛ᩧ

ᮏࠋࡓ࠸࡚ࢀࡓಖࡣ㟼ㅧ࡞ᚲせᐇ㦂ࠋࡓࢀࡉᐇ

ᕫ⮬ࡢㄒྃẖࡿࡼ moving window displayࠊࡣ࡛✲◊

ㄒྃẖ♧࿊ࡢᩥ่⃭ࠊࡾࡼἲࢢࣥࢹ࣮ࣜࢫ࣮࣌

㛫 (reading time, ௨ୗࡳㄞࡢ RT) ࡀ ᐃࠋࡓࢀࡉᐇ

㦂ࡣ࣒ࣛࢢࣟࣉ LinguaTools (ᆏᮏ࣭ᏳỌ, 2016) ࡾࡼ

ไᚚࡢึ᭱ࠋࡓࢀࡉㄒྃࡢᥦ♧ᚋࠊཧຍ⪅ࢫ࣮࣌ࢫࡀ

࿊ࡀㄒྃࡢḟࠊࢀࡉᾘཤࡀඛ⾜ㄒྃࡿࡍᢲୗࢆ࣮࢟

ࡇᛂ㛫㸦ࡢ࡛ࡲࡋᢲ࣮࢟ࡽ♧࿊ࡢㄒྃࠋࡓࢀࡉ♧

ࢆࢀ RT 10ࠋࡓࢀࡉグ㘓ࡀ㸧ࡍ࡞ࡳ ヨ⾜ࡢ⩦⦏ࡢᚋࠊ

ᮏヨ⾜ࡀᐇࠋࡓࢀࡉᮏヨ⾜1ࠊ࡚ࡋ่⃭ࡢ ࢺࢵࢭ

ࡽ 1 ࠊྛࡘࡎᩥ ᮲௳ 8 ィࠊᩥ 32 ࡿ࡞ࡽᩥ 4 ࿊ࡢࡘ

ࡘࡶࢆᵓ㐀࡞ࡲࡊࡲࡉࠋࡓࢀࡉసᡂࡀࢺࢫࣜ♧ 64 ࣇࡢ

ྛࠋࡓࢀࡉ♧࿊࣒ࢲࣥࣛࡀᩥ่⃭ࠊඹᩥ࣮ࣛ

ࡓࡋࢬ࣮ࣞࣇࣛࣃࢆ㒊୍ࡢᩥ่⃭ࠊᚋࡔࢇㄞࢆᩥ่⃭

㉁ၥᩥࢆ࿊♧ࠊࡋyes/no ࡛ᅇ⟅ࠋࡓࡏࡉࡢ (1) ࡤ࠼
ࡓࡋୡヰࢆ⏕᪂ධࡀ⏕ඛࠕࠊࡋᑐᩥ ♧࿊ࡀᩥ࠺࠸ࠖ

yesࠊࡣሙྜࡓࢀࡉ ᅇ⟅ࡀṇゎࡢࡇࠊ࠾࡞ࠋࡿ࡞⌮ゎ

ࡳࢆࡿ࠸࡚ࢀࡉ࡞ࡀ㔞ゎ㔘࡞࠺ࡼࡢࠊࡣࢺࢫࢸ

ᐇ㦂ࡶ࡛ࡲࡃ࠶ࠊࡃ࡞ࡣ࡛ (, 2017⸩⸜) ࢺࢫࢸࡿ

ᑐࡿࡍཧຍ⪅ࡢὀពࢆ⥔ᣢࠊࡏࡉᮏ᮶ᩥࡢᵓ㐀ࡣ␗

ࡵࡓࡿࡍࢡࢵ࢙ࢳࢆ࠸࡞࠸࡚ࡋゎ⌮࡚ࡋᵓ㐀ࡿ࡞

yesࠋࡿ࠶࡛ࡁ⥆ᡭࡢ ᅇ⟅ᩥࠊno ᅇ⟅ᩥࡣయ࡛ྠᩘ

࿊♧ࡢࡇࠊࡓࡲࠋࡓࢀࡉᐇ㦂࡛ࡣ⌮ゎࡢࢺࢫࢸṇㄗࣇ

 ࠋࡓࡗ࡞ࢀࡽ࠼ࡣࢡࢵࣂࢻ㸫

3㸬⤖ᯝ 

RT ヨࡢṇゎࡀࢺࢫࢸゎ⌮ࠊࡕ❧ඛศᯒࡢࢱ࣮ࢹ

㡿ྛࠊࡓࡲࠋࡓࡋ㝖እࡽศᯒࢆ (15㸣) ࢱ࣮ࢹࡢ⾜

ᇦ࣭ྛ᮲௳࡛ᖹᆒ್ࡽ 5SD ௨ୖࢆ್ࡢᣢࡘヨ⾜ࢹࡢ

ࡢయࡣࡽࢀࡇࠋࡓࡋ㝖እࢆࢱ࣮ ⤖ࡢࡑࠋࡓࡗ࠶2%࡛

ᯝࠊయࡢ 83㸣ࡀศᯒࠋࡓࢀࡽ࠸⏝ 
RT ⓗㄒ㔞ᅉᏊ┠ㄒ㔞ᅉᏊࡿࡍᑐࢱ࣮ࢹ

⪅ཧຍࠊࡵࡓࡿࡍウ᳨ࢆᙳ㡪ࡢ ID ࢺࢵࢭ่⃭ ID ࡢ

ࢹᙧΰྜࣔ⥺ࡘࡶࢆࣉ࣮ࣟࢫ࣒ࢲࣥࣛ∦ษ࣒ࢲࣥࣛ

ࣝศᯒ (linear mixed effect: LME) ࡀᐇࠊࡓࡲࠋࡓࢀࡉ

ヨ⾜ ID ⓗㄒ┠ࠊㄒ㔞ᅉᏊࠋࡓ࠼ຍඹኚ㔞ࢆྕ␒

㔞ᅉᏊࠊࡶ〄᮲௳0.5-ࢆ 0.5+ࢆ௳㔞᮲ࠊ ࢥ

⾜ヨࠋࡓࡋࢻ࣮ ID ࠊᩘࡣྕ␒ ࡀᖹᆒࡢ್ 0 ࡼࡿ࡞

ࢢࣟࣉィศᯒ⤫ࠊࡣศᯒࡢ௨ୖࠋࡓࢀࡉ୰ᚰ࠺

ࡢ R version 3.5 (R Core Team, 2018) ࣒ࣛ lmerTest ࢵࣃ

ࢣ ࣮ ࢪ  (version 3.0-1, Kuznetsova, Brockhoff, & 
Christensen, 2018) ࡿࢀࡲྵ lmer 㛵ᩘࠋࡓࢀࡽ࠸⏝ࡀ

ࡋ᮰ࡀ⟭ィࡢࣝࢹΰྜࣔࠊࡣศᯒ࡛ࡢ✲◊ᮏࠊ࠾࡞

 & ,Barr, Levy, Scheepers) ࡿࡍ⏝᥇ࢆࣝࢹࣔࡢ᭱ࡓ
Tilly, 2013)ࠊ5⾲ࠋ᮲௳ู࣭ ㄒྃẖࡢRTࡢ᥎ᐃ  ್ (ms)ࠊ
95%ಙ㢗༊㛫ࠊṇ⟅⋡ (%) ࠋࡍ♧ࢆศᩓศᯒ࡞␗ࡣ

LMEࠊࡾ ⮴୍᥎ᐃ್ࡢẕ㞟ᅋࡀᖹᆒ್ࡶࡋࡎᚲࡣ࡛

᥎ᐃ್ࡢࡇࡀಙ㢗༊㛫ࡓࡲࠊࡇ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿࡍ

ᇶ࡙࡚࠸ィ⟬ࠊࡽ࡞ࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉᮏ✏࡛ࡢࡇࡣ

ᣦᶆࢆᥖ㍕ࠋࡿࡍ 
௨ୗࠊᮏ✏ࡿࡅ࠾ㄽ㆟ࡢ↔Ⅼࡿ࡞㛵ಀ⠇せ㒊 

(R4) ࡢ RT R4ࠋࡿࡍሗ࿌ࢆࡳࡢศᯒ⤖ᯝࡢࢱ࣮ࢹ 㡿ᇦ

᥇ࢆศᯒ⤖ᯝࡢࡑࠊࡵࡓࡓࡋ᮰࡛ࣝࢹࣔ᭱ࠊࡣ࡛

ࡑࡣຠᯝࡢㄒ㔞ᅉᏊ࣭┠ⓗㄒ㔞ᅉᏊࠋࡓࡋ⏝

 ȕ = -26.57, t = 0.957, p = .34; ȕ) ࡓࡗ࡞ࡣ᭷ព࡛ࢀࡒࢀ
= -5.206, t = 0.158, p = .87)ࠊࡋࡋࠋస⏝ࡀ᭷ព࡛

⾜ヨࠊࡓࡲࠋ(ȕ = 246.7, t = 3.398, p < .01) ࡓࡗ࠶ ID ␒

 ȕ = -5.63, t = 11.78, p) ࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀຠᯝࡢྕ
ࢹࣔࡌྠࠊࡽࡇࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀ⏝సࠋ(001. >

ㄒ㔞᮲ࠊࡎࡲࠋࡓࡋウ᳨ࢆ༢⣧ຠᯝ࡚ࡗࡼࣝ

ࡗ࠶᭷ព࡛ࡀ༢⣧ຠᯝࡢⓗㄒ㔞ᅉᏊ┠ࡿࡅ࠾௳

࠾௳ㄒ〄᮲ࠊḟࠋ(ȕ = 118.1, t = 2.303, p < .05) ࡓ

 = ȕ) ࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀ༢⣧ຠᯝࡢⓗㄒ㔞ᅉᏊ┠ࡿࡅ
-128.6 , t = 2.764, p < .01)ࠊࡓࡲࠋ┠ⓗㄒ㔞᮲௳ࡅ࠾

 ,ȕ = 96.8) ࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀ༢⣧ຠᯝࡢㄒ㔞ᅉᏊࡿ
t = 2.275, p < .05)᭱ࠋ ᚋࠊ┠ⓗㄒ〄᮲௳ࡿࡅ࠾ㄒ㔞

ᅉᏊࡢ༢⣧ຠᯝࡀ᭷ព࡛ࡓࡗ࠶ (ȕ = -149.9, t = 
3.082, p < .01)ࠋ⾲ 5 ࡢ R4 㡿ᇦ㸦㛵ಀ⠇せ㒊㸧᫂ࡽ

ㄞࡢ ୧ഃ㔞᮲௳ (4) 㸫〄᮲௳ (1)〄ࠊ࠺ࡼ࡞
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2ࠊࡣ㛫ࡳ 㛗᭷ពࡶࡾࡼ ഃ㔞᮲௳ (2), (3)∦ࡢࡘ

㸦GP࠸ ຠᯝ㔞ࡀ࠸ࡁ㸧ࡢࡽࢀࡇࡀࡇศᯒࡽ᫂ࡽ

 ⸩⸜ࠊࡣ࣮ࣥࢱࣃࡢᯝ⤖ࡢࡇࠊ࡚ࡋࡑࠋࡓࢀࡉ
࣮ࣥࢱࣃࡢ⋠⟆ᅇࡢఝ㔞ࡓࢀࡽㄪᰝ࡛ᚓࡢ (2017)

㸦⾲ 4㸧ࠊࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿ࠸࡚ࡋ⮴ྜఝ㔞࡚ࡋ

ゎ㔘ࡿࢀࡉྜࡀ㧗࠸᮲௳㸦〄㸫〄᮲௳ࠊ୧ഃ㔞᮲

௳㸧ࠊR4 㡿ᇦࡿࡅ࠾GP ຠᯝࡢ㔞ࡀࡿ࡞ࡃࡁ

௳ㄒ㔞㸫┠ⓗㄒ㔞᮲ࠊࡋࡔࡓࠋࡓࢀࡉ♧ࡀࡇ

ྛࠊࡿࡍẚ㍑ࢆ᥎ᐃ್ࡢ௳ㄒ〄㸫┠ⓗㄒ㔞᮲

᥎ᐃ್ࡽಙ㢗༊㛫㸦⾲ 4 ࡢ㸧್ᩘࡢ 1㸭2 㞳್ᩘࡓࢀ

㸦975ࠊࢀࡒࢀࡑms, 1003ms㸧࡛ࡲ㔜ࠊࡾ࠶ࡀࡾ࡞

ㄒ㔞ᅉᏊࡢຠᯝࡀ༑ศࠋ࠸࡞࠼࠸ࡣࡿ࠸࡚ࢀ⌧ 
ఝ࡚ࡗࡼᩥࡶ࡚ࡗ࠶࡛௳᮲ࡌྠࠊࡽࡀ࡞ࡋࡋ

㔞ࡢᅇ⟅⋡ࡿ࡞␗ࡀሙྜ4ࠊࡽࡇࡿ࠶ࡀ ᩥࡢࡘ

᮲௳㛫ࡢẚ㍑࡛ࡢᩥྛࠊࡃ࡞ࡣఝ㔞ᅇ⟅⋡㸦㘓

A ཧ↷㸧ヨ⾜ ID ᥋┤ࠊ࡚ࡋኚᩘ❧⊃ࢆ GP ຠᯝࡢ

㔞ⓗᣦᶆࡿ࡞R4㡿ᇦࡢRTࢆண ࡛ࢆ࠺ࡿࡁ

LME 㸫〄᮲〄ࠊ࠺ࡼࡢ๓㏙ࠊ࠾࡞㸦ࡓࡋศᯒࡾࡼ

ࠊࡣ್ᩘࡢ⋠⟆ఝ㔞ᅇࡢ௳㔞㸫㔞᮲ࡧࡼ࠾௳

࡛ᩥࡢ࡚ࡍ 100㸣ࡍ࡞ࡳ㸧ࡢࡑࠋ⤖ᯝࠊఝ㔞ࡢ

ᅇ⟅⋡ࡣ R4 㡿ᇦࡢㄞࡳ㛫᭷ព࡞ṇࡢ㛵ಀࡿ࠶ࡀ

⾜ヨࡓࡲࠋ(ȕ = 261.4, t = 3.393, p < .01) ࡓࢀࡉ♧ࡀࡇ

IDࡢຠᯝࡀ᭷ព࡛ࡓࡗ࠶ (ȕ = -5.82, t = 12.059, p < .001)ࠊ
ḟࠊsjstats ࡿࢀࡲྵ (Lüdecke, 2018) ࢪ࣮ࢣࢵࣃ r2
㛵ᩘࣝࢹࣔࠊ࡚ࡗࡼయࡢㄝ᫂⋡ࡢィ⟬ࢆヨࡓࡳ 
(R2 = .41)ࡣࣝࢹࣔࡢࡇࠊࡋࡔࡓࠋヨ⾜ ID ᙳ㡪࠸ᙉࡢ

ࠊࡁ㝖ࢆኚᩘࡢࡇࠊࡵࡓࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࢀࡲྵࡀ

ఝ㔞ࡢᅇ⟅⋡ࡢᅉᏊ༢⊂࡛R4㡿ᇦࡢRTࢆண ࡛

 ,ȕ = 239.6, t = 3.047) ࠼࠺ࡓࡋศᯒࡾࡼLMEࢆࡿࡁ
p < .01)ࠊㄝ᫂⋡ࢆồࡢࡑࠋࡓࡵ⤖ᯝࡣ್ᩘࠊ R2  = .35
௨ࠋࡓ࠸࡚ࡋᣢ⥔ࢆຠᯝ㔞࡞ࡁ౫↛ࠊࡀࡓࡋపୗ

ඹࡿࡍ⌧ࢆᯝ⤖ࡢ ୖ (2007)ࠊࡣศᯒ⤖ᯝࡢୖ

ᩥ࠸ࡍࡸࡾ࡞ఝ㔞ゎ㔘ࠊ GP ຠᯝ㔞ࡀ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡿ࡞ࡃࡁ
 

4㸬ㄽ㆟ 

側 ᮏ◊✲࡛ࡣɔࠊ 㐀ⓗ᭕ᩥྡࡢモࡢ㔞モࢆ᧯సࠊࡋ

㛵ಀ⠇せ㒊ࡢㄞࡳ㛫㸦GP ຠᯝ㔞ࡍ♧ࢆ㸧ࢆẚ㍑

2ࠊࡿࡍࠋࡓࡋ GPࡣ࡛௳ഃ㔞᮲∦ࡢࡘ ຠᯝ㔞ࡀ

ᑠࡢ࠸ࡉᑐࠊࡋ〄㸫〄᮲௳୧ഃ㔞᮲௳࡛ࡑࠊࡣ

GPࠊࡓࡲࠋࡓࡗ࡞ࡃࡁࡀ㔞ࡢ ຠᯝࡢ㔞ࠊࡣ⸝⸨ 

(2017) ࡛ ᐃࡓࢀࡉಶࡢᩥࡢࠎఝ㔞ᅇ⟅⋡ࡢ㛵

࡛ᩥ࠸పࡀ⋠⟆ఝ㔞ᅇࠋࡓࢀࡉ♧ࡶࡇࡿ࠶࡛ᩘ

ࡢࡑࠊࡾ࡞ࡃࡍࡸࢀࢃ⾜ࡀ⌮ฎࡿࡼᶆ‽ⓗ㔞ࠊࡣ

㝿୍ࠊⓗゎ㔘Ỵᐃࡀᚅືࠊࡵࡓࡿࢀࡓモ㸯ࡢ࡛ࡲ

ᩥฎ⌮ࡀ☜ᐃࠊࡎࡏ⤖ᯝ࡚ࡋGP ຠᯝࡀᑠࠋࡿ࡞ࡃࡉ

ᑐࠊఝ㔞ᅇ⟅⋡ࡀ㧗࠸ሙྜືࠊࡣモ㸯ࡢ࡛ࡲ

GPࠊᯝ⤖ࡢࡑࠊࡃࡍࡸࢀࡉᐃ☜ࡀゎ㔘ࡢᩥ ຠᯝࡀ

ࡶࡿࡍᨭᣢࢆ௬ㄝࡢ௨ୖࠊࡣᯝ⤖ࡢ✲◊ᮏࠋࡿ࡞ࡃࡁ

 ࠋࡿ࠶࡛ࡢ

側 ᮏ◊✲ࡢᚰ⌮ゝㄒᏛⓗ࡞ព⩏ᩥࡎࡲࠊࡣ⌮ゎࡅ࠾

ࡿ࠶㛵ಀ࠺࠶ࡋ⏝స┦ࡀ⌮ពฎ⌮ㄒฎ⤫ࡿ

ࠊࡀ⌮ពⓗฎࡢ㔞モࠋࡿ࠶Ⅼࡓࡋࡔ࠸ぢࢆࡇ

୍ⓗ࡛ᩥࢀ࠶ᵓ㐀ࡢ☜ᐃࢆṆ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡵ

ࡢᚑ᮶ࠊࡣࢹ࠺࠸ syntax-first ࢹࣔࡢ  ࣝ

(e.g., Frazier & Rayner, 1982㸧࡛ࡓࡗ࡞ࢀࡽ࠼⪄ࡣ

ᗘ⛬ࡿ࠶ࡀ࠼⪄ࡢୖࡣᐇ㦂⤖ᯝࡢ✲◊ᮏࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶ

ጇᙜ࡛ࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿ࠶ຍࠊᩥ࡚࠼ ࠊࡣゎ⌮ࡢ

༶ฎ⌮ࡿࢀࡉሙྜࠊฎ⌮ࡀ㐜ᘏࡿࢀࡉሙྜ࠶ࡀ

) ࡇࡿ ㄽゝㄒ⌮ࠊࡓࡲࠋࡓࢀࡉ☜ㄆࡶ (2006 ୖ,

Ꮫⓗ࡞ព⩏ࠊࡣ࡚ࡋ᪥ᮏㄒࡢࡾ࡞ࠊࡣ࡚࠸࠾

ྜ࡛㔞モࡀఝ㔞ⓗ⌮ゎࡾ࠾࡚ࢀࡉ (⸝⸨, 

᫂ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋᙳ㡪࡛ࡲ⏝ゝㄒ㐠ࡀࢀࡑࠊ (2017

 ࠋ࠺ࢁ࠶Ⅼ࡛ࡓࡗ࡞ࡽ

側 ↓ㄽࠊᚋ᳨ウࡁࡍㄢ㢟ࡀṧࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉࠊࡤ࠼

∦ഃ㔞ࡢ࡚ࡍࠕࡢ⫋ே᳔ࡀᏊࢆసࡢࠖࡓࡗఝ㔞

ᅇ⟅⋡ࡣ 32%⛬ᗘ࡛ࡢࡿ࠶ᑐࡢ࡚ࡍࠕࠊࡋほᐈ

ࡣࠖࡓࡗࡌࡸࢆ㑅ᡭࡀ ࡀᡭ࡞࠺ࡼࡢࠋࡿࡰࡢ96%

ࡿࢀศᶆ‽ⓗ㔞࣭ఝ㔞ࡀゎ㔘࡚ࡗࡼࡾ

࠸࡚ࢀࡉᥦࡣ௬ㄝࡿࡍ㛵ࢫࢭࣟࣉࡢࡑࡓࡲࠊࡢ

࡛⌮ฎࡿࡀ㈇Ⲵࡸࡸࡣᶆ‽ⓗ㔞ࠊࡽࡉࠋ࠸࡞

ࡢࡽఱࠊࡎࡂ㐣๓ᥦࡶ࡛ࡲࡃ࠶ࠊࡣⅬ࠺࠸ࡿ࠶

ᙧ࡛ᐇドࡀࡇࡿࡍᚲせ࡛᭱ࠋࡿ࠶ᚋࠊࡢ㔞モ

ウ᳨ࠊࡶ࡚࠸ࡘࡢࡿࢀࡽぢࡀ㇟⌧࡞࠺ࡼࡌྠࡶ࡛

ࡢࠖࡢࢇࠕࠊࡣ࡛  (2017)⸩⸜ࠋࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀ

ሙྜࡢఝ㔞ᅇ⟅⋡ࡶ ᐃࠊࡾ࠾࡚ࡋᴫ࡚ࡍࠕࡡ

ࡀ㒊ᩘ್୍ࠊࡀࡓ࠸࡚ࡗ࡞ྜࡢᵝྠሙྜࡢࠖࡢ

GPࡀ␗ᕪࡓࡋ࠺ࡑࠋࡓࢀࡽࡳࡶࢁࡇࡿ࡞␗ ຠᯝࡢ

㔞ࡶᫎࡢ࡚ࡍࠕࠊࢀࡉ ࡀᯝ⤖ࡿ࡞␗ࡣሙྜࡢࠖ

ᚓࠊ࠺ࡢࡿࢀࡽ᪩ᛴ᳨ウࡿࡍᚲせࠋࡿ࠶ࡀ 
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⾲ 1側 ྛ㔞ゎ㔘ࡢㄝ᫂ 

ఝ㔞 

 ゎ㔘ࣉ࣮ࣝࢢ

ㄒಶయࡧࡼ࠾┠ⓗㄒಶయ࡚ࡋࣉ࣮ࣝࢢࡢࡾࡲࡲࡦࢆゎ㔘࠺ࡼࡢ࡚ࠖࡵࡲࠕࡸࠖࡻࡋࡗ࠸ࠕࠋࢫ࣮ࢣࡿࡍ

ࢡࣥࣜࡽࣉ࣮ࣝࢢㄒࠊሙྜࡢಶయᩘ「ࡀⓗㄒ┠ࠊࣉ࣮ࣝࢢࡀㄒࠋ࠸ࡼ࡚࠼⪄⩏ྠࡰゎ㔘ࡓ࠸⏝ࢆモ࡞

ࡀ 2 ᮏ࡛࡚ࠋࡿ࡞ࡇࡿ࠸ 

1 ᑐ 1 ゎ㔘 

᭱ࡀಶయࡘᣢࢆࢡࣥࣜ 1 ᮏࡘࡶࡅࡔࢡࣥࣜࡢゎ㔘ࠋ 

⣼ຍⓗゎ㔘㸦ࡢࠖࡢ࡚ࡍࠕሙྜ㸧 

Vࢆ B (d, e, f)ࡢ࡚ࡍࡀ A (a, b, c)ࡢ࡚ࡍࠕ  ,a, d>, <a, e>, <a>ࠊࡣᶆ‽ⓗ㔞㸦ㄽ⌮ⓗゎ㔘㸧࡛ࠊሙྜࡢࠖࡓࡋ

f>, <b, d>, <b, e>,  <b, f>, <c, d>,  <c, e>, <c, f>࡛࡚ࡍࡢV ࠺ࡢࡇࠊࡋࡶࠋࡿࢀࡽࡵࡶࡀࡇࡿࡍ❧ᡂࡀ㛵ಀࡢ

Aࡣ fࠊࡿࡍ࠸࡞ࡋ❧ᡂࡀ <a, f>ࠊࡤ࠼ࠋࡿ࡞⣼ຍⓗゎ㔘ࡿࡅࡶ࡛ࡘࡦࡕ ࡗࡼ࣮ࣂ࣓ࣥࡢ࡚ࡍࡢ

࡚V ࡞ࡳࡣㄽ⌮ⓗゎ㔘ࠊࡎࡽ࠾࡚ࢀࡉゎ㔘ࡀㄒᙡⓗពࡢ࡚ࠖࡍࠕࡢⓗㄒ┠ࠊ࡛ࡢ࠸࡞ࡽ࡞ࡣࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉ

 ࠋ࠸࡞ࢀࡉ

ᶆ‽ⓗ㔞 

ㄒ┠ⓗㄒࡀ┦㸦ᑐ⛠ⓗ㸧ࣜࣥࡿࡍࢡゎ㔘 

ㄒࡢゎ㔘ࡍࡓ‶ࢆಶయ㸦ࡢ࡚ࡍࠕᏛ⏕ࠖࡽ࡞Ꮫ⏕ဨ㸧ࢀࡒࢀࡑࡀ┠ⓗㄒࡢゎ㔘ྛࡍࡓ‶ࢆಶయ࡚ࡍᑐ࡚ࡋ

 ࠋࡿ࠶ࡀࢡ࡚ࣥࣜࡋᑐⓗㄒಶయ┠ࡢ࡚ࡍࡽㄒಶయࡢ࡚ࡍࠊࡣᵓᩥ࡛࡚ࡍ㸫࡚ࡍࠋゎ㔘ࡘࡶࢆࢡࣥࣜ

ㄒ〄ྡモࡀwide scope ゎ㔘࣭┠ⓗㄒ〄ྡモࡀ wide scope ゎ㔘 

ゎ㔘ᩘ「ࠋࡿ࠸࡚ࡋ㝈ᐃモྡ〄ࡓࢀࡉゎ㔘༢ᩘࠊࡋࡔࡓࠋࡿࡍᑐᛂᐃ (specific) ゎ㔘≉ࡢᐃྡモࡿࡺࢃ࠸

 ࠋ࠸࡞ࡘࡀ༊ู⣼ຍⓗゎ㔘ࡣሙྜࡢモྡ〄ࡿࢀࡉ

㔞┠ⓗㄒࡀ〄ㄒᑐ࡚ࡋwide scope ゎ㔘࣭㔞ㄒࡀ〄┠ⓗㄒᑐ࡚ࡋwide scope ゎ㔘 

ᆺⓗ࡞㔞ゎ㔘࡛ࠋࡿ࠶ࡢ࡚ࡍࠕࠊࡤ࠼ዪᛶᐈࡀ᭹ࢆヨ╔ࡢࠖࡓࡋሙྜࠕࠊዪᛶᐈࠊ࡚࠸ࡘࡾࡦࡾࡦ㸦ᑡ

 ࠋࡿ࠶ゎ㔘࡛ࡓࡋ┠╔ಶయྛࡢ㔞モྡモࠊ࠺ࡼࡢࠖࡓࡋ╔ヨࢆ㸧᭹ࡢ╔୍ࡶࡃ࡞

ὀ㸸ㄒࡀ┠ⓗㄒᑐ࡚ࡋཬࡍࡰ⾜Ⅽࠋࡿࡍࡇࡪࡼࠖࢡࣥࣜࠕࡣ࡛ࡇࡇࠊࢆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⾲ 2  ㉁ၥ㡯┠ࡢ࡚ࡍࠕ 2 ᅇ⏕ࡢ࡚ࡍࡀ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡢࠖࡓࡋሙྜ㸦⸝⸨, 2017㸧 
㉁ၥ 1 㸰ᅇ⏕ࡣ㸯ே࡛ࡓࡋ㸽 
㉁ၥ 2 ᪂ධ⏕ࡣ㸯ே࡛ࡓࡋ㸽 
㉁ၥ 3 㸰ᅇ⏕᪂ධ⏕ࡓࡋ࡛ࡌྠࡣᩘࡢ㸽 
㉁ၥ 4 ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡗ࡞ࡋ㸰ᅇ⏕ࡓࡋࡲ࠸ࡣ㸽 
㉁ၥ 5 㸰ᅇ⏕ୡヰࡓࡗ࡞ࢀࡉ᪂ධ⏕ࡓࡋࡲ࠸ࡣ㸽 
㉁ၥ 6 ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋ㸰ᅇ⏕ࡣ㸯ேࡓࡋ࡛ࡅࡔ㸽 
㉁ၥ 7 㸰ᅇ⏕ୡヰࡓࢀࡉ᪂ධ⏕ࡣ㸯ேࡓࡋ࡛ࡅࡔ㸽 
㉁ၥ 8 㸰ே௨ୖࡢ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋ㸰ᅇ⏕ࡓࡋࡲ࠸ࡣ㸽 
㉁ၥ 9 㸰ே௨ୖࡢ㸰ᅇ⏕ୡヰࡓࢀࡉ᪂ධ⏕ࡓࡋࡲ࠸ࡣ㸽 
㉁ၥ 10 ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡓࡋ㸰ᅇ⏕ࢆ㸯ே㸯ே༊ูࡢࡾࡲࡲࡦࠕࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍ㸰ᅇ⏕ࠖ

 㸧ࡍᢲࢆࠖ࠼࠸࠸ࠕࠊࡣሙྜࡢ㸯ேࡀ⏕㸽㸦㸰ᅇࡓࡋࡲࡋࢪ࣮࣓࡚ࡋ
㉁ၥ 11 㸰ᅇ⏕ୡヰࡓࢀࡉ᪂ධ⏕ࢆ㸯ே㸯ே༊ูࡢࡾࡲࡲࡦࠕࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍ᪂ධ

 㸧ࡍᢲࢆࠖ࠼࠸࠸ࠕࠊࡣሙྜࡢ㸯ேࡀ⏕㸽㸦᪂ධࡓࡋࡲࡋࢪ࣮࣓࡚ࡋࠖ⏕
㉁ၥ 12 ᪂ධ⏕ࢆୡヰࡢࢀࡒࢀࡑࡓࡋ㸰ᅇ⏕ࡀಶู㸦㸯ேࡢሙྜࡢࡑࠊࡣ㸰ᅇ⏕ࡀ㸧ࡍࠊ

 㸽ࡓࡋࡲࡋ㸧ୡヰࢆ⏕᪂ධࡢࡑࠊࡣሙྜࡢ㸦㸯ேࢆ⏕᪂ධࡢ࡚
㉁ၥ 13 㸰ᅇ⏕ୡヰࡢࢀࡒࢀࡑࡓࢀࡉ᪂ධ⏕ࡀಶู㸦㸯ேࡢሙྜࡢࡑࠊࡣ᪂ධ⏕ࡀ㸧ࠊ

 㸽ࡓࡋࡲࢀࡉ㸧ୡヰ⏕㸰ᅇࡢࡑࠊࡣሙྜࡢ㸦㸯ே⏕㸰ᅇࡢ࡚ࡍ
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⾲ 3  㔞ᩥゎ㔘ㄪᰝ (⸝⸨, 2017) ࡛ᚓྛࡓࢀࡽゎ㔘ࡢᅇ⟅⋡ (%)㸦10 ✀㢮ࡢゎ㔘ࠊ࡚࠸ࡘ側 側  
ᅇ⟅ࡓࡋㄒ࣭┠ⓗㄒࡶᩘࡢ⪃៖࡚ࡋศ㢮ࡣ * ࡕ࠺ࡢࡇࠋࡓࡋఝ㔞ゎ㔘ࠋࡍ♧ࢆ㸧 

 ゎ㔘ྡ

ㄒ┠ⓗ
ㄒࡀ┦
㸦ᑐ⛠ⓗ㸧 

 ࢡࣥࣜ
㸯ᑐ㸯ゎ㔘 ㄒࡳࡢ 

 ゎ㔘ࣉ࣮ࣝࢢ
┠ⓗㄒࡳࡢ 
 ゎ㔘ࣉ࣮ࣝࢢ

 ㄒᩘ 」  ᩘ 㸯ࡘ 㸯ࡘ 」ᩘ 」ᩘ 」  ᩘ 」  ᩘ 㸯ࡘ 」  ᩘ

 ┠ⓗㄒᩘ 」  ᩘ 㸯ࡘ 」ᩘ 㸯ࡘ 」ᩘ 㸯ࡘ 」  ᩘ 」  ᩘ 」  ᩘ

ㄒ ┠ⓗㄒ          
〄 〄 0.4* 58.5* 0.5* 0.2* 1.1* 3.8* 0.9* 12.6* 1.1* 
ࡍ 〄  ࡚ 0.8      4.8* 35.9* 5.2* 

ࡍ  ࡚ 〄 1.8     20.0* 6.0*  9.9* 
ࡍ  ࡚ ࡍ  ࡚ 14.6    4.0* 7.8*  14.4* 

側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 側 ͤୗẁࡃ⥆

ㄒ┠ⓗㄒ 
 ࣉ࣮ࣝࢢ
ゎ㔘 

⣼ຍⓗゎ㔘 ㄒ〄ྡモࡀ 
wide scope ゎ㔘

┠ⓗㄒ〄ྡモࡀ 
wide scope ゎ㔘

㔞ㄒࡀ〄┠
ⓗㄒᑐ࡚ࡋ

wide scope ゎ㔘 

㔞┠ⓗㄒࡀ〄
ㄒᑐࡋ  ࡚

wide scope ゎ㔘 

」  ᩘ 㸯ࡘ 」  ᩘ 㸯ࡘ 」  ᩘ 」  ᩘ 」  ᩘ 㸯ࡘ 」  ᩘ 」  ᩘ 」  ᩘ
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自分の食事中の静止画を正立で見ると食事への注意が高まる 
-事象関連電位（P300）による検討- 

The existence of a static picture of upright self-image of eating 
increases attention resource to eating: An investigation based on 

the event-related potential (ERP) component (P300) 
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Abstract 
	 Food tastes better when eaten with company than 

alone. Although this effect, the social facilitation of eating, 
have been well documented, underlying mechanisms of 
this effect is not clear. A recent study that this effect is 
achieved by an increase in attention to the stimulus 
participants experienced together with the confederate, 
making food more psychologically salient. If this is the 
case, we expect eating with 'others' would reduce attention 
toward distractive stimuli. The present study validated this 
possibility in terms of event-related potential (P300), 
which reflects the attention resource to the less frequently 
presented sound of two kinds of task-irrelevant auditory 
stimuli. The second purpose of this study was to explore a 
necessary condition to induce the "social" facilitation of 
eating with self-reflection. We previously demonstrated 
that a static picture of self-image of eating is sufficient to 
produce a similar “social” facilitation of eating: self-
reflection on eating made food taste better. In this study, 
participants tasted chocolate in front of three kinds of 
different visual stimuli, an upright self-image, an inverted 
self-image, and a wall-reflecting image, by being recorded 
P300. Due to limited capacity of attentional resources, 
attention to the sound should be decreased if the 
participants attended the confederate: a self-reflection, the 
brain activity reflecting attention to the sound (i.e., the 
amplitude of P300) would be smaller. Results showed that 
the subjective goodness of the chocolate in the upright 
condition was higher than those in the other two 
conditions. Furthermore, the amplitude of P300 was 
smaller in front of an upright self-image on eating than 
those in the other two conditions, suggesting that the 
attention was captured only to the upright-image 
“confederate”. These results suggest that eating with 
someone draw strong attention to the “confederate”, and 
that was the case of the self-reflecting image. 

 
Keywords ― Taste, Eating together, Eating alone, 
Social facilitation of eating, Event-related potential, 
P300 
 
 

1. はじめに 
 他者と食を共にする「共食」は人間の食の大きな
特徴である。家族や友人との楽しく食べる食事を食
事らしい食事として想起することが多いように[1]、
共食は社会関係を構築する場としての役割もある
[2]。共食によって個人間の社会的結びつきを強め[3]、
集団のパフォーマンスも向上するとされる[4]。 
 共食による食行為への注意を調べた先行研究では、
食場面で他者と共食しない場合とくらべて、他者と
共食するほうが食行為に対して注意が集まることが
示されている[5]。食事以外の場面でも、他者と同じ
行動を共有することで共有している行為に対してよ
り注意が惹きつけられることが示されている[6] [7]。
つまり実際には1人の食事であっても、「だれかと」
食事している認知が生じやすい状況であれば、食行
動により多くの注意が向かうと予測される。この検
討のため、本研究では食品を試食した際に試食と無
関係な音刺激を呈示し、音刺激に対する注意を反映
する事象関連電位（P300）を測定することで自己の
食事場面の静止画を見ながら食事することが食事へ
のより強い注意をもたらすのか検討した。もし擬似
的な共食によって食事により注意が惹きつけられて
いるのなら、自己の食事中の静止画を正立で呈示し
た条件では音刺激に対するP300は減少すると予測
される。 
 共食することは食行動それ自体にも影響する [8]。
共食すると１人で食事する「孤食」と比べて摂取量
が増加し[9]、食品をおいしく感じる[5] [10]。この効
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果は実際に他者と共食していなくても、共食してい
ると認知することで生じる。たとえば鏡のまえで食
事をすると、実際には1人で食事していても、共食と
同様に食事をおいしく感じる[11]。この効果は自分
の食事中の静止画を見ながらの食事でも生じる[11]。
視覚情報を通じて「だれかと」共食している心的な
感覚が生起することで、共食と同様の効果が生じる
と示唆される。この効果の要因をより詳細に検討す
るため、本研究では自己の食事中の静止画を正立で
呈示した条件と倒立で呈示した条件を設定し、その
効果を比較した。単純に食事をしている姿を見るこ
とがおいしさに影響するのであれば、倒立の刺激で
も正立の刺激と同様の結果が生じると推測される。
もし「だれかと」共食しているように呈示されてい
ることが重要なのであれば、通常の共食環境のよう
に正立で呈示されている場合により強くおいしさに
影響すると考えられる。 
 

2. 方法 
成人男女20人（女性８名、平均年齢20.1歳）を実

験参加者とした。実験開始前にインフォームドコン
セントをうけた。視力（矯正視力）と聴力は正常で
あった。実験で使用する食品にアレルギーがないこ
とを事前に確認した。 
 主課題：独立変数として、食事環境を３水準で変
化させた（正立条件・倒立条件・無人条件）。正立条
件では、共食時のように、食事をしている人物の視
覚刺激が存在する環境として、実験参加者が過去に
食事した際の静止画を正立で呈示した。倒立条件で
は食事中の自己の静止画を倒立で呈示した（図１）。
無人条件では、ブース内の無人の静止画像を呈示し
た。各条件では実験ブースの卓上に設置した24イン
チの縦型モニタ(38 cm x 57 cm)上に刺激を提示し
た。 
 実験参加者はそれらの画像を見ながら試食をおこ
なった。実験で使用する画像は本試行前に練習とし
て煎り大豆を試食中に撮影した画像を使用した。先
行研究ではポップコーンを実験用の食材としていた
が[11]、後述する脳波測定に頭部の筋運動によるノ
イズが混入するのをできるだけ避けるため、咀嚼（顎

の筋運動を伴う）しなくても舐めることで味の評定
ができる食材として、チョコレート（カカオ57 %）
を本試行用の食材とした。 本試行ではチョコレー
トの試食を行い、その直後に試食した食品の味に関
する６項目（おいしさ、質の良さ、また食べたい、
しょっぱさ、甘さ、苦さ）、および試食状況に関する
３項目（気分は良かったか、試食する際に画像は気
になったか、音は気になったか）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。実験参加者は３水準の食事環境それぞ
れを参加者ごとにランダムな順番で経験した。本試
行の試食は後述の聴覚刺激の呈示とともに開始した。
聴覚刺激終了とともに試食を終了し、評定を行った。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１ 正立条件と倒立条件のイメージ 
 

副課題：チョコレートの試食中に聴覚オドボール
課題[12]を行った。聴覚刺激は標準刺激（standard: 
呈示確率 = 80 %、1000 Hz）と標的刺激（target: 
呈示確率  = 20 %、2000 Hz）の２種類の音刺激と
した。各刺激は音圧 60 dB、持続時間 70 ms、立ち
上がり立ち下がり 10 ms で呈示した。実験参加者
は呈示される聴覚刺激のうち、高い音（標的刺激）
の回数を数えるように教示された。刺激はオンセッ
ト間隔 1500 ms として計 80 試行（標準刺激：64
試行、標的刺激：16 試行）、約 2分間にわたって呈
示された。 
脳波の測定は国際 10-20 法 10%法に基づき、鼻尖
を基準として正中線上の２部位（Cz、Pz）から記録
した。まばたきと垂直眼球運動を監視するため、左
眼窩上下から眼電図を双極導出した。サンプリング
周波数 500 Hz で記録した。実験後オフラインでバ
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ンドパスフィルタ（0.3-30 Hz）をかけた。 
事象関連電位（event-related potential: ERP）は
聴覚刺激呈示前 200 ms から呈示後 1000 ms まで
の区間を参加者、条件、刺激、部位ごとに加算平均
して求めた。得られた ERP 波形に対して聴覚刺激呈
示前 200 ms 間の平均電位にそろえるベースライン
補正を行った。 
 
3. 結果 
	 主要な評定項目の結果を図２に示す。おいしさの

評定値について被験者内要因として正立条件、倒立
条件、無人条件間で分散分析したところ、条件間の
有意な差が認められた（F2, 38 = 4.24, p < 0.05）。事
後検定の結果、正立条件のおいしさの評定値は他の
２条件とくらべて高くなっていた（p < 0.05）。甘さ
と気分については各条件間に統計的に有意な差はな
かった。 
 注意配分量の行動指標として、target刺激の実際
の呈示回数（16 回）と参加者が答えた数との差を絶
対値としてカウントした(図３)。正立条件、倒立条件、
無人条件間で分散分析したところ、条件間の有意な
差が認められた（F2, 38 = 4.39, p < 0.05）。事後検定
の結果、倒立条件と無人条件よりも正立条件のほう
が有意に数え間違いが多かった（p < 0.05）。 

 各条件に対するPzでの総加算平均の結果を図4に
示す。刺激呈示後250 msから600 msにかけてERP
波形に大きな陽性の電位が認められた。この電位を
極性、潜時、頭皮上分布からP300と同定した。今回
得られたP300振幅の頂点潜時は個人差が大きく頂
点振幅値を同定することが困難だった。そのため本
研究では刺激呈示後250 msから600 msまでの区間
の平均振幅値をP300振幅として用いた（図５）。
standard刺激に対してP300振幅値に条件間の大き
な違いはなかったが、target刺激に対しては正立条
件よりも倒立条件でP300が増大していた。被験者内
要因として①音刺激（target・standard）、②画像刺
激（正立・倒立・無人）の二元配置分散分析をおこ
なったところ、音刺激間の有意な差が認められた（F1, 

19 = 58.79, p < 0.01）。さらに画像刺激間の有意な
差が認められた（F2, 38 = 5.10, p < 0.05）。音刺激と
画像刺激間の交互作用も認められた（F2, 38 = 3.66 p 
< 0.05）。事後検定の結果、standard刺激に対しては
条件間の差はなく、target刺激に関しては正立の自
己静止画を呈示したときよりも倒立の自己静止画や
無人の静止画を呈示したときのほうがP300は有意
に増大していた（p < 0.05）。 

 
 
 

 
 
 
 
 

図２ おいしさ、甘さ、気分の評定値 
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図３ 正しい呈示回数との差 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図４ 各条件における総加算平均波形（Pz） 
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図５ 各条件におけるP300平均振幅値（250‐600 ms）

4. 考察 
 自分が過去に食事した際の正立の静止画を見なが
らの試食のほうが無人の静止画を見ながらの試食よ
りもチョコレートをおいしく感じていた。甘さとい
った味覚に差はなく、気分にも差はなかった。これ
らは先行研究[11]に類似した結果であり、本研究の
効果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生
じていると考えられる。日常的な共食場面で通常行
われる会話などのコミュニケーションやそれによっ
て高まる気分に変化がなくてもおいしさは向上した
ため、正立の自己静止画を見ながらの食事でおいし
さが向上したことには、気分以外の要因が関係して
いると示唆される。 
 聴覚刺激に対するP300振幅は正立の静止画を見
ながら食事するほうが倒立の静止画や無人の画像を
見ながらの条件と比べて減少していた。さらに参加
者が答えたtarget刺激の呈示回数も実際の回数との
差が大きかった。先行研究では興味深い映画ほど
P300振幅の減少を示しており[12]、また他者とゲー
ムをプレイするときにP300振幅の減少を示してい

た[13] [14]。これらの結果は課題に対する注意分配
量に変化が生じていることを予測している。本研究
においても、正立の自己静止画を見ながら食事する
条件と倒立の自己静止画もしくは無人の画像を見な
がら食事する条件で食行動に対する注意分配量に変
化が生じており、正立の自己静止画を見ながら食事
する条件では聴覚刺激への注意分配量が減少し、刺
激と共有されている食行動に向けられる注意配分量
が相対的に増加したと推測される。共食の効果を検
討した先行研究では、社会的刺激により食行動に対
する注意に変化が生じ、それがおいしさの認知に影
響することが主に質問紙によるデータから推測され
ている[5]。本研究は正立の自己静止画を見ることで
通常の共食状況で推測されるのと同様に食行動に対
する注意が変化することを生理的なデータから示し
たものである。「だれかと」共食している心的な感覚
が生起することで食行動への注意が増加し、それが
おいしさの向上に影響した可能性がある。 
 本研究の新たな発見として、倒立の静止画を見な
がらチョコレートを食べてもおいしさに変化が生じ
なかった。先行研究[11]で、静止画でさえもおいしさ
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を増すことを示したが、たんに静止画であればよい
のではなく、静止画は他人と食事するときにその姿
を見にするように正立していなければ「社会的」促
進効果が生じないことが示された。正立の刺激を見
る際には視覚情報を通じて「だれかと」共食してい
る心的な感覚が生起しており、おいしさの認知に影
響するが、倒立像ではそのような感覚が生じない可
能性が考えられる。鏡映像であれ自身の静止画であ
れ、「だれかと」食事している擬似的な状況が成立し
なければ「社会的」促進は生じないと考えられる。 
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Abstract

Pupillometry involves measuring changes in the di-

ameter of the eye’s pupil. Such pupillary responses

have been well studied by scientists to link with a

great variety of cognitive processes. However, the re-

sponses are typically investigated in the lab settings

since they are easily influenced by light sources. To

pave the way to expand pupillometry research meth-

ods, our paper will showcase design implications of a

mobile cognitive pupillometry toolkit that can be inte-

grated beyond the state-of-the-art experimental con-

ditions. We discuss benefits, as well as challenges, of

conducting cognitive pupillometry experiments in the

less-controlled settings.

Keywords：Cognitive Pupillometry, Mobility,

Research Toolkit

1. Introduction

Measuring the size of the eye’s pupil using a video-

based eye tracker has been widely done in cognitive

science research. Changes in the pupil size have been

regarded as cues to internal mechanisms, and there

is a notable body of research investigating cognitive

processes through pupillary responses [4]. For exam-

ple, Naber’s group conducted various pupillometry

studies that examined pupil constriction influenced

by awareness or imaginary stimuli [17, 18]. Research

has also explored the relationship of dilating pupils

with arousal [2] as well as a with perceived attrac-

tiveness [22].

To correctly investigate if there is correlation between

cognitive aspects and the pupil’s response, pupil-

lometry experiments are restricted to well-controlled

settings. It is crucial for experimenters to regu-

late the confounding factor of pupillary light reflex,

as pupils noticeably constrict in response to bright

Fig. 1 Pupillometry Toolkit with Light Sensor.

light and dilate under dim light. Therefore, the con-

trolled set up involves correcting experimental room

light sources [10, 13] and luminance levels of stim-

uli [17, 18], or stabilizing head position or movememnt

of participants using a chin- or head-rest [1, 18].

While some pupillometry experiments have consid-

ered light-adapted pupil size [15, 19, 24] or cameras

that can compensate for small head movements [8, 6],

less-controlled settings are not yet applicable to tri-

als beyond the lab. To maintain validity of the re-

search, mobile aspects are mostly out of the scope in

the design of experiments. Even with the availability

of wearable eye trackers [21, 23], potential applica-

tions in cognitive pupillometry research have not been

investigated.

In this research, we aim to address the potential ap-

plications of a mobile pupillometry toolkit that can

expand the experimental conditions and fields of anal-

ysis in cognitive understanding. We conducted a case

study to use a mobile equipment in replicated cog-

nitive pupillometry experiments originally performed

in well-controlled settings. As our initial mobile plat-

form, we exploited an open-source eye tracking offered

by [21] and integrated light sensor values when captur-

ing pupil diameter from the eye camera and attended
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stimuli from the scene camera (Shown in Figure 1 ).

The main contribution of this work is to discuss the

challenges and benefits of a mobile pupillometry plat-

form. Based on our case study results, we analyzed

the effects between the less-controlled and traditional

scenarios. We found that our mobile toolkit was able

to resemble the proxy of one’s cognitive state in goal-

oriented task performance. We bring about advan-

tages of a mobile pupillometry toolkit and discuss how

we can improve the technical limitations to motivate

research in understanding cognitive mechanisms to-

wards real world applications.

2. Background and Related Work

The most popular method for measuring the pupil size

is to use video-based eye trackers that can compute

the pupil diameter from imaging of the eye as part of

estimating the direction of gaze. High precision mea-

surements of pupil diameter depend on a setup, and

head-mounted or table-top trackers with chin rests are

usually preferred to maintain a fixed camera-pupil dis-

tance [9]. However, they are notorious for obtrusive

measurements and mostly interfere with cognitive ex-

perimental protocols [13]. Remote eye trackers today

are approaching a less invasive setup, with cameras

placed further from and not fixed to the participant’s

head [9], though stabilized luminance environments

or stimuli become more crucial.

Researchers have attempted to take into account envi-

ronmental or stimuli effects and several other factors,

such as the individual’s light sensitivity, that might

co-vary with pupil size measurements. In [19, 24],

adjusting pupil diameter data to compensate for the

overall luminance of stimuli have been introduced. An

algorithmic strategy to keep stable illumination con-

ditions throughout the captured images is approached

for a wearable eye tracking device [12]. Pupil sensi-

tivity or baseline correction have also been considered

to remove random fluctuations in pupil size [15, 16].

Cognitive pupillometry is still subject to restric-

tions that make it least integrated into a mobile

platform, compared to how EEG headsets [20] or

EOG glasses [5] are expanding to sensing of cog-

nitive or emotional states in daily activity logs.

Many commercially-available wearable eye trackers

are meant for estimating gaze direction. One of a few

mobile devices integrating pupillometry is [14] that

measures the pupil size to assess brain injury in a VR

scenario. Since cognitive pupillometry research has

been significantly viable in the lab settings, there is no

explicit understanding of “how much” less-controlled

aspects will have exploitation possibilities to expand

the current research.

3. Toolkit Description

To investigate the potential applications of the mo-

bile cognitive pupillometry, we utilized the off-the-

shelf wearable eye tracker called Pupil Labs [21] and

attached a light sensor (TSL2561 luminosity sensor1)

to measure lux values of presented stimuli correlated

with the changes in the pupil diameter. Figure 1

shows our actual prototype of the toolkit. The light

sensor can detect ranges from up to 40,000 Lux, and

the values were transmitted through a USB serial from

a microcontroller (Feather M0 Basic Proto2). With

the eye camera and the open-source eye-tracking al-

gorithm, 3d model fitting of the eye is captured and

constantly updated based on observations of the eye

being tracked. World camera captures a scene from

the wearer’s 100 degree field of view.

Figure 2 shows our recorder application. It receives

3D pupil diameter data through ZMQ connection at

120 frames per second and the lux values at every

second. The application also takes in the events

data synched with pupil and lux information to cap-

ture corresponding conditions of visual stimuli. The

tracker is connected to a laptop to receive all of these

data. Before we start the recorder application, we run

the calibration software offered from [21] to reflect ac-

curate tracking of the individual’s eye movements.

4. Case Study

We present a case study to gain a deeper understand-

ing of potential impacts and design challenges of the

deployable mobile cognitive pupillometry. Our study

method involves collecting necessary data to replicate

the classic studies on pupillary responses using our

1https://cdn-shop.adafruit.com/datasheets/TSL2561.pdf
Accessed: Jun 29, 2019

2https://cdn-learn.adafruit.com/downloads/pdf/adafruit-
feather-m0-basic-proto.pdf Accessed: Jun 29, 2019
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Fig. 2 Recorder application capturing pupil diame-

ter (mm), lux values (Lux), and stimuli events.

mobile toolkit discussed above. We expect to see

quantitative and qualitative differences of the pupil-

lary results with the original experimental settings.

The findings will enable us to elaborate design re-

quirements as a mobile platform.

4.1 Replication of Prior Studies

We performed two cognitive pupillary tests which

were explored in different setup properties. Head po-

sition, visual stimulus luminance, and lighting source

were controlled in Test 1 as a baseline to validate our

use of the lux sensor in the mobile toolkit. On the

other hand, we conducted Test 2 in less-controlled

settings, accepting free head movements under semi-

controlled stimulus luminance and lighting to investi-

gate the scope of mobile cognitive pupillometry. The

followings are the details of the replication of previous

studies:

Test 1

Our first test was based on the work from [18]

that observed the pupil to constrict when exposed

to brightness illusions. Specifically, participants

were given with pictures of natural scenes with

the sun and without the sun. While observing

the images on a display screen, the participants’

pupil constriction was seen more under the sun

condition than no-sun condition, even though the

sun images were lower in luminance than those

without the sun.

Controlled Setup

The perception test of light sources was chosen

for the initial validation of our lux data collection

under the similar well-controlled settings as the

original research. We used a chin rest to control

head movements and allow for a fixed display-

pupil distance. The experimental room had no

illumination other than the screen. As shown

in Figure 3(1a), we employed the original light-

intensity-corrected image dataset for both condi-

tions of scenes with sun or no sun. However, we

collected data from 7 subjects, whereas the orig-

inal experiments had 26 subjects. Moreover, we

showed 10 images per condition, compared to 20

images in the original design. We always had a

gray baseline screen between the images.

Test 2

Our second test was based on the work from [15]

that observed the pupil to dilate when exposed

to goal-oriented visual search for targets. The

original research showed images of natural scenes

to the participants who were asked to find a hid-

den letter. When looking for less-obvious targets,

which required mental effort to achieve the goal,

the observers had fixations over the images with

large pupils.

Semi-Controlled Setup

Based on the pupil response findings from [15],

we employed the experimental procedures of vi-

sual search of “Finding Waldo” from [7]. As

shown in Figure 3(2a), the conditions were split

into 1) no-goal-driven viewing of example images

with obvious targets and 2) goal-driven viewing

for non-obvious targets. We expected the rise of

the pupil diameter when evoked in goal-oriented

performance. We did not utilize a chin rest and

had regulated light sources other than the dis-

play screen. Images were not precisely corrected

but we made sure the images had no originial

light intensity differences (measured at a fixed

distance from our light sensor) more than 1 Lux.

We gave 5 images per condition, and 24 subjects’

data were collected, in comparison to 16 subjects

with 100 search-for-target images per condition

in the original study of [15].
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Fig. 3 Test 1: Subjective Perception of Brightness Illusions, Test 2: Mental Effort in Goal-Driven Performance;

(a) Data collection procedures with actual values of lux and pupil size captured, and events of stimuli; (b, c,

d) Average change in pupil diameter in mm (solid lines) under each condition as a function of sampling frames.
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Fig. 4 Examples of Pupil Size Data Shown in Green;

(a) Noisy data with loss of tracking, with 1. sudden

jumps and 2. zero values; (b) Less noisy data.

5. Findings

We provide quantitative and qualitative findings

to explore the possibilities and limitations of less-

controlled settings under our mobile platform when

running cognitive pupillary research.

5.1 Statistical Analysis

We run non-pairwise T-tests to compare the condi-

tions (Test 1: Sun and No-Sun, Test 2: Goal-Driven

and No-Goal-Driven). Due to loss of pupil diame-

ter tracking for multiple factors, we were able to use

10 participants’ data in Test 2 even though the total

number of participants was 24. Since the main pur-

pose of Test 1 was to validate our light sensor, we used

all of the data from 7 participants. Figure 4 shows

examples of pupil size data that were captured with

random value fluctuations and jumps, in comparison

to less noisy data we used in our analysis.

In Test 1, the average lux value captured under the

sun condition was 7.75 Lux, which was statistically

different from the no-sun condition with the average

of 14.00 Lux (p = 0.02). The average pupil size un-

der the sun condition across subjects was 3.93mm. In

the no-sun condition, the average size was 3.58mm.

During the baseline gray screen, the pupil size aver-

age was 4.28mm. While we did not observe smaller

pupil size under the sun condition, there was a strong

trend toward significance between the sun and no-sun

conditions (p = 0.076). Also, gray default screen and

image conditions were found statistically different (p

< 0.02 with Sun, p < 0.01 with No-Sun).

In Test 2, since the original research examined large

pupils at fixations during tasks which required heavy

mental effort, we also measured the average pupil size

around fixations over images per condition. Fixation

clusters and timestamps were extracted using gaze

analysis software offered from Pupil Labs [21]. The

pupil size average in the condition to search for Waldo

was 5.03mm, whereas 4.43mm during no search for

Waldo. This showed the median of pupil diameter

size was larger during goal-oriented visual search. The

statistical significance was, however, not observed be-

tween the goal-driven and no-goal-driven conditions

(p = 0.244).

5.2 Subjective Analysis

As for the initial validation of our lux data collec-

tion, our mobile toolkit was able to measure lux values

within the view angle of the sensor, which were con-

sistent throughout each corresponding visual stimuli

condition with respect to pupil diameters over time.

Figure 3(1a) especially showed how our lux meter cap-

tured appropriate values according to the stimuli.

With respect to the luminance results, we plotted

pupil diameters per stimulti condition in Figure 3 for

both Test 1 and 2. In Test 1, we did not observe

the same responses as the original experiment. While

this test utilized a controlled setup, as shown in Fig-

ure 3(1b, 1c, 1d), there was no larger pupil constric-

tion examined in average in the lower-brightness sun

stimuli condition than the higher-brightness no-sun

images. Though the amount of images and the num-

ber of participants that were almost half of what the

original study prepared could be a strong factor, the

eye tracker used in the original study [18] captured

data at a rate of 1000 Hz. Moreover, increased high-

level image processing and attention were mentioned

in the previous results to explain larger pupil con-

strictions. We could interpret that the individual’s

responses in such scenarios for sun and no-sun images

may vary strongly.

As shown in Figure 3(2b, 2c, 2d), we were able to

observe the effects of large average pupils during the
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Fig. 5 Simultaneous pupil (green line) and lux (or-

ange dots) rise with respect to sampling frames, ob-

served from 10 participants in Test 2.

visual search for less-prominent targets, as originally

found in [15]. In addition, we found a response of

pupil size increase while the lux value increased due

to the participants leaning closer to the screen during

the task. Figure 5 shows a finding which contrasted

with pupillary light reflex of pupil constriction under

bright stimulus exposure, and how internal states such

as their mental effort may have affected the response.

As the participants spent more time in the task, we

also observed the increase in pupil diameters during

the collection of consistent lux values.

6. Design Implications

Mobile cognitive pupillometry research will expand

the design of experiments to further understand about

human cognition and intention. When taking into

account free head movements as given in Test 2, we

could consider the observer’s state of mental focus and

perception of task complexity. According to the orig-

inal research of [15], the more mental effort it requires

to complete the goal, the more dilation on the pupil-

lary response. While lux values were constantly in-

creasing in the semi-controlled lighting environment,

the pupil size also increased in accordance with the

time spent on the task.

Technical difficulties lie in the constant tracking of

pupil size. While lux values in both Test 1 and Test

2 were mostly captured without any glitches, noise

of pupil data affected our analysis in both setups of

controlled and semi-controlled. Free head movements

and less-restricted light conditions did not change the

quality of the data capture process. With our use

of the current tracker, we can frequently expect the

loss of data under other various factors, resulting in

sudden jumps and continuous fluctuations in data.

The question remains what kind of internal mecha-

nisms can be best observed in mobile cognitive re-

search. Out of the two tests, the subjective perception

effects can be implied less than task-oriented men-

tal focus and load. While more dataset/trials may

be required to capture the similar results as origi-

nally found, top-down behaviors on task exploitation,

rather than subjective perception, resembled more

with existing cognitive pupillary responses.

7. Conclusion and Future Work

This research focuses on understanding the implica-

tions of the deployable pupillometry integrated mobile

platform. With the mobile toolkit and testing of ex-

periments outside of the lab, people’s goal-driven be-

haviors and intentions can be analyzed based on the

reflection of pupil size changes. Our future work in-

volves extracting the pupil-lux patterns that we found

and paving the way to detect the patterns for mental

focus, attention, and load estimation. With our de-

sign implications, we aim to expand current research

on cognitive processes beyond the traditional measur-

ing settings.
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Abstract 

学習者は自分自身の理解状態をうまく説明できない

ことが多い．だが，学習者がいつ「理解が難しい」と

感じているかを特定できれば，教授者は適切なタイミ

ングで学習者を支援することができる．そこで，本研

究では学習者の理解を推定する非言語的手がかりとし

て自発性瞬目の群発に注目した．理解の程度が明確に

分かれる状況を作るために数 IIIの履修者，非履修者に

対して「導関数の定義を用いた log xの微分」の解法を

説明した講義の映像を提示し，視聴時の自発性瞬目を

アイトラッカーで検出した．本研究では，観察された

個人の瞬目間間隔（IBI）から瞬目群発を定義する手法

を新たに提案した．提案手法に基づいた瞬目群発は，

連続した複数の IBIの情報を用いた場合に履修者と非

履修者を弁別可能であった．非履修者に多く見られた

瞬目群発は，学生が「理解が難しい」と感じたことの

指標になることが示唆された．  
 
キーワード ― 瞬目群発, 自発性瞬目, 内容理解, 教授
学習過程, 視線計測 

 

1. はじめに 

1. 瞬目と理解の関係 

教師は，授業がリアルタイムで進行していく中で意

思決定し，教授行動を修正していく．これには，学習

者（児童・生徒や学生）の理解状態についてのフィー

ドバックが常に必要である．しかし，学習者にとって，

自分自身がまだ十分に理解できていない内容を正確に

把握することは容易ではない．結果として，学習者は，

「自分自身がどれくらい理解しているか」や「何が理

解できないか」を説明できないことも多い．それゆえ

教師は，学習者の学習状況や理解状況について読み取

っていく必要がある．  

経験的な言説としては[ 2]，熟練した教師は，学習者

が発する言語的な応答を手がかりとするのに加えて，

非言語的な手がかりも利用しながら学習者の理解状態

を推察しているといわれている．しかし，発言や表情，

行動から特定の教材に対して学習者がどのように理解

しているかを読み取ることについての研究は少なく[1]，

直感的な理解の把握がどの程度まで正確なのかについ

ては未解明な部分が多く残されている． 

学習者が発する非言語的手掛かりに関して，授業中

に大学生を観察した研究 [3]（研究 1）では，種々の非

言語行動のうち，教授内容の難易度によってまばたき

（自発性瞬目．以下，単に瞬目と呼ぶ）とうなずきの

生起頻度，視線の向きの切り替え回数が異なることが

明らかになった．具体的には，易内容では難内容より

うなずきが多く，難内容では易内容よりも瞬目が多か

った．  

この研究において，教授内容の理解度は，学習者自

身による主観的評定では，0％から 100％の 11段階の

うち難内容では平均 57.81%，易内容では平均 79.69%

であり，実験操作を適切に反映したものになっていた．

ところが，学習者（受け手）の授業中の様子をビデオ

撮影し，その映像を他の大学生に提示して難易度を判

断させた次の研究[3]（研究 2）では，難内容の教授を

受けた学生の理解度は平均で 55.05％と判断され，また，

易内容の教授を受けた学生の理解度は平均で 58.52％

と判断された．文献[3]の著者らは，この結果について，

統計的に有意な差があることを根拠に，大学生が非言

語的な手がかりから理解度を正しく判断したと結論し

ている．しかしながら，平均値の差はごくわずかであ

り，主効果は小さい．したがって，この結果はむしろ，

少なくとも訓練を受けていない学生は，非言語的な手

がかりから理解度を正確に判断することは難しいこと

を示している． 

これらの知見が示唆するのは，学習者はうなずきや

視線の向き，瞬目といった理解状態に関連する非言語

情報を発しているにもかかわらず，通常そうしたシグ

ナルは，熟練教師でなければ感知することは難しいと

いうことである．もしこうした問題を解決し，非言語
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情報を手がかりにして学習者が理解の難しさを感じた

時点を教育経験に関わらず特定できれば，教授者は適

切なタイミングで学習者を支援することができる． 

そこで本研究では，学習者の非言語情報のどのよう

な特徴量が理解状態を推定するために利用できるかを

明らかにすることを目的とした．とりわけ，非言語情

報のうち，本研究では特に学習者の瞬目に注目した．

それには二つの理由がある． 

第一の理由は，瞬目が認知活動と連動していること

が確かめられているからである．自発性瞬目は視覚的

注意と関連しており[4]，認知負荷の高さや情報処理の

複雑さと連動して生起パタンが変化する[5], [6]．この

現象は，近年に至るまで多くの研究で追試・再現され

ている．第二の理由は，まばたきの生起頻度が十分に

高いからである．まばたきは平均して 2－3秒に１回と

高い頻度で生じるため[7]，うなずきや視線の向きとい

った他の情報に比べて特徴量の時間解像度が高い．こ

のことは，理解状態を推定するために用いる非言語情

報として優位性が認められる． 

2. 授業中の理解の変動を捉える手法の提案 

これまでも，まばたきが人の認知面での内部状態を

推定する指標になりうることについては，知覚的弁別

課題や視覚的なモニタリング状態（ビジランス）に関

する研究などがあった[8]．しかし，ほとんどの研究で

は異変を知覚した際に反応にするという単純な心理実

験の課題を扱うにとどまっていた．このため，授業の

ような長く複雑な内容を呈示した場合の瞬目について

は，よくわかっていない部分も多い． 

近年の研究では，人は数秒のオーダというごく短期

間に生じる課題要求の変化に応じて，方略的に（しか

し意図的ではなく）瞬目のタイミングを変えられるこ

とが示されている[9]．こうした瞬目パタンの変化は，

瞬目率の変化として観察される． 

実験的にも，課題の困難度が高まると瞬目率が増加

することがいくつかの研究で明らかになっている[5], 

[6], [8]．この現象は，情報処理終了時に瞬目が生起し，

認知負荷が高いほど瞬目の頻度も高まるためだと説明

されている[8]．実際に，実験中の認知課題の終了前後

の瞬目頻度を集計する方法[5]では，情報処理終了時点

から瞬目が短い間に連続して生じること知られている．

こうした“瞬目群発（blink burst）”は，認知負荷が高

まる条件下で頻繁に生じるとともに，群発に含まれる

瞬目回数が増えることが知られている．こうした知見

は，短い期間に多くの回数の瞬目が連続する瞬目群発

が認知負荷の高い情報処理の終了時点に生じやすいこ

とを示唆しており，授業中の学習者が「理解が難しい」

と感じた箇所を，瞬目群発が発生した時刻から同定で

きる可能性は高い． 

3. 瞬目パタンの個人差 

理解状態の推定の指標として瞬目を活用する際には，

克服すべき課題が残されている．それは，瞬目の生起

頻度やパタン（瞬目間間隔の規則性）に，かなり広範

囲での個人差が見られることである．通常 60秒当たり

の瞬目回数として計算される瞬目率（blinks per minutes）

は，年齢が上がるにつれて次第に高まることが知られ

ており[7]，その他にも喫煙やドライアイなどの要因に

よって上昇することが知られている．また，瞬目率は

緊張などの感情状態の影響も受けるため[7]，実験参加

者がその場をどのように認知するかによって瞬目パタ

ンが変化するという状況依存性も十分に考えられる．

これらの諸要因によって生じる大きな個人差により，

瞬目率などを群間で直接的に比較する手法では，理解

状態が個人差に埋もれてしまう可能性も否定できない．

このため，本研究では個人の瞬目間間隔の特徴的なパ

タンのうち，特に瞬目群発から理解状態を捉える指標

を提案する．具体的には，瞬目群発の基準時間を定め

るために，参加者個人の瞬目間間隔（IBI, inter-blink 

intervals）データをランダムにシャッフルしたサロゲー

トデータ作成する．サロゲートデータには，個人の瞬

目間間隔の平均値や標準偏差といった統計量を保持し

ながら，時間相関を打ち消すという特徴がある．この

手法により，個人の瞬目特性を踏まえつつ，その個人

の瞬目システムにおいて実際に生じうる範囲で統計的

に有意な瞬目群発を特定する（計算手法は方法の「6. 

瞬目群発の定義」で後述する）． 

4. 理解度の個人差 

まばたきの個人差とは別に，理解の難易度の個人差

も考慮した実験計画が必要である．なぜなら，瞬目の

パタンにある違いが検出されたとしても，現に学習者

（実験参加者）が体験する難易度が明確に操作されて

いなければ，瞬目パタンの変化を理解の難易度に起因

するものだと結論できないからである． 

実験参加者が感じた理解の難易度を操作するために，

本研究では「導関数の定義を用いたlog 𝑥の微分の解法」

（以下，「log 𝑥の微分の解法」）を説明する授業の映

像・音声を呈示する．この授業内容は，数 III非履修の

学生にとっては馴染みがなく，理解は非常に難しいと

想定できる．その一方で，数 IIIを履修して現在も研究
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や授業において日常的に数学を用いる学生にとっては

ごく基礎的な内容であり，理解は容易だと考えられる．

これにより，同一の呈示刺激に対して理解度が明確に

異なる状況を設定する． 

以上の議論を踏まえ，本研究では，瞬目群発の基準

を参加者個人ごとに定め，「理解が難しい」と感じた

時点を同定できるかどうかを検討する．そのために，

次の 2つの仮説を検証する．（１）理解が容易な内容

を提示される期間には瞬目群発が生じにくい，加えて，

（２）非履修者にとって理解が困難な内容を提示され

る期間に生じた瞬目群発が生じやすく，そのタイミン

グは「理解が難しい」と感じた時点と対応する． 

 

2. 方法 

1. 参加者 

 実験参加者は 20歳～31歳の 7名（男性 3名，女性 4

名）であった．うち男性 1名は，目を閉じ始めてから

再度開くまでの時間が 1.5秒以上である反応が複数あ

った．通常の瞬目では 0.4秒ほどであることを踏まえ

ると，これは自発性瞬目ではなく意図的に瞼を閉じる

動作だと考えられる．このため，この 1名のデータを

分析からから除外した．高校で数 III課程を履修したか

どうかによって 2群に分けられた．それぞれ，履修群

（2名），非履修群（4名）と呼ぶ．確認テスト（後述）

によって授業映像呈示前の理解状況を確認したところ，

履修群では全員が全問正答していた．一方，非履修者

でlog 𝑥の微分について正答したものはいなかった． 

2. 呈示刺激 

 呈示刺激は「2桁×3桁の筆算」および「log 𝑥の微分

の解法」について説明をした授業を撮影した映像・音

声であった．それぞれ約 209[s]（=3分 29秒），約 397[s]

（=6分 37秒）であった．実際に授業で用いられた板

書の記録を図 1に示す． 

どちらの授業も同一の男性の塾講師 1名が行った．

図 1 授業終了時の板書内容 

(a) 2桁×3桁の筆算について 

(b) log 𝑥の微分について 
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この塾講師は，24歳で塾講師歴 5年であり，数学を専

門に受け持っていた．今回呈示刺激にする授業につい

ては，著者が決定した内容を伝え，あらかじめ授業計

画および板書計画を立ててもらった．撮影した授業を

呈示刺激とする際には，各授業映像の前に 10秒に渡り

黒い画面が呈示され，その後，注視のターゲットとし

て「+」マークが 5秒間呈示された． 

3. 理解度の確認テスト 

 事前の理解状態および授業を受けたことによる変化

を調べるためにテストを行った．問題は全部で 4問あ

り，それぞれ，関数sin 𝑥，cos 𝑥，𝑒𝑥，log 𝑥を微分する

という問題であった（正答は，順にcos 𝑥，−sin 𝑥，𝑒𝑥，

1/𝑥）．解法に制約は設けなかった． 

4. 装置とデータ収集 

実験参加者の瞬目の判定・記録には，THE EYE 

TRIBE（THE EYE TRIBE Inc, Copenhagen）を用いた[10]．

瞬目時には，瞼が瞳を覆うため，物理的に瞳孔が検出

できなくなる．この性質を利用し，時系列データのう

ち顔検出が行われており，かつ，瞳孔サイズ検出がで

きない状態から瞬目を判定した．計測時のサンプリン

グ周波数は 30 Hzであった． 

5. 手続き 

 実験参加者は，実験室に案内され，モニターの前の

椅子に座るよう指示された．まず理解度の確認テスト

を行った．次に，モニターから約 60㎝離れた位置で見

ることができるように位置を決め，視線計測装置のキ

ャリブレーションを行った．その状態で 2回の授業の

映像を順に呈示した．  

授業の映像・音声を提示した後に，再度理解度の確

認テストを行った．その後，高校で数 IIIを履修したこ

とがあるか否か，大学で微分に関する授業を受けたこ

とがあるかについて質問紙調査を行った．この質問紙

調査の回答結果は，実験参加者を履修群，非履修群に

分けるのに用いた． 

次に，この研究の主要な目的が「授業内容の理解」

を調べることであると告げ，理解の難易度が高い部分

を指摘してもらうよう教示した．具体的には，ビデオ

を再生しながら「理解が難しい」と感じた時点に差し

掛かったところで報告するように求めた． 

6. 瞬目群発の定義 

瞬目群発は，古くから知られているにもかかわらず，

瞬目研究をレビューした文献[3]でも，「数量的に評価

するにあたっての標準化はされておらず，定義も明確

とはいえない」（p. 64）と指摘されている．そうした

事情から，瞬目群発について，研究の文脈によってさ

まざまに定義されてきた．例えば，山田と宮田[11]は

IBIが 0.5秒以下の連続する２つの瞬目が出現したとき，

第二の瞬目を瞬目群発と定義している．また，保坂と

渡辺[12]は，1秒以下の IBIが２つ以上連続して生起す

るとき，それらの IBIを構成している全ての瞬目を１

つの瞬目群発と定義している．いずれの場合にも，定

義の基準となる時間は，0.5秒や 1秒といった値がすべ

ての参加者に適用されてきた． 

しかしながら，こうした定義を実験参加者に一律に

適用するのは妥当ではないと思われる．なぜなら，こ

れらの手続きでは瞬目の動きに関与する腱や筋肉の発

達による個人差や社会的要因から生じる個人差を排除

できないからである．こうした瞬目群発の定義問題に

対処するために，本研究では，瞬目群発を「十分に短

い時間内に連続して生じた一連の瞬目」と定義した．

この定義の「十分に短い時間」とは，絶対的な時間で

はなく，個人の IBIの特徴量に基づいて決定する量で

ある．例えば，連続した 3回の瞬目を定義に採用する

場合，それらの瞬目が生じた時点から計算される 2つ

の IBIを用いて計算する．同様に，連続した 4回の瞬

目を定義に採用する場合，3つのIBIを用いて計算する． 

IBIのデータの順序をランダムに並び替えるサロゲ

ート法を用いた．例えば，連続する 2つの IBIの合計

時間が「十分に短い時間」と判断する基準を作成する

ためには，オリジナルデータの順序をランダムにシャ

ッフルして作成したサロゲートデータについて，連続

する 2つの IBIの合計時間を計算し，合計時間分布に

おける 5％パーセンタイル値を特定した．これを 10 000

回繰り返して，連続する 2つの IBIの合計時間分布に

おける 5％パーセンタイル値の 95％信頼区間を求めた．

この基準の時間よりも実データの連続する 2つの IBI

の合計時間が短い場合に有意に短いと判断した． 

 

3. 結果 

1. 瞬目率の変動 

 履修者と非履修者との間で瞬目率の極大値や極小値

にはそれほど大きな差は見られなかった．このため，

瞬目率だけから両者の違いを見出すことは容易ではな

かった（5秒および 10秒の時間窓ごとに集計した瞬目

率を時系列の例を図 4に示す）． 

2. 瞬目群発の回数 

履修者と非履修者のそれぞれに，本研究の提案手法

を適用し，瞬目群発が生じたと判定された回数を図 2
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に示す．ただし，図 3中の IBI_1は，IBI単純にランダ

ムシャッフルした場合の結果を示している．この結果

から，瞬目群発の回数は，「2桁×3桁の筆算」の期間

において，全体として群発回数が少なく，履修者と非

履修者の間に差は見られないことがわかる．それに対

して，「log 𝑥の微分の解法」の期間では，IBIを単純に

ランダムシャッフルした場合（IBI_1）を除き，履修者

より非履修者の方が瞬目群発の回数は多かった．瞬目

群発が生じたタイミングの例を図 4に示す． 

また，同じ瞬目データについて，先行研究[11], [12]

の定義に従って瞬目群発だと判定された回数を図 3に

示す．この結果において群発回数は，「log 𝑥の微分の

解法」の期間でも，履修者と非履修者の差はほとんど

見られなかった．このため，図 3の結果では両者を弁

別することはできなかった． 

3. インタビューに基づく「理解が難しい」箇所 

 履修者は理解するのに難しいところはなかったと回

答した．式変形が複雑である部分を中心に，実験者が

再度「難しいと感じた」ところはないか確認したが，

該当する部分はないと回答した．それに対して，非履

修者は，主に対数同士の加算・減算が対数の真数同士

の乗算・除算になること，自然対数 eの定義式，式変

形で真数全体に1/xを施すところで難しいと回答した． 

 

4. 考察 

本研究の目的は，非言語的手がかりのうち，瞬目群

発から「理解が難しい」と感じた時点を特定できるか

否かを検討することであった．提案手法で定義された

瞬目群発は，「log 𝑥の微分の解法」の期間に非履修者

においてのみ頻繁に生じていた（図 2(a), 図 2(b)）．事

前事後の確認テストおよびインタビューの結果より，

数 III履修者では，「理解が難しい」という事態がほと

んど生じていなかった．それに対して数 III履修者では，

インタビューの結果より，「log 𝑥の微分の解法」にお

いて「理解が難しい」と感じる時点が複数生じていた．

これらの時点は，瞬目群発が生じる時点と対応してい

た．本研究では実験参加者が少ないため断定はできな

いが，これらの結果はいずれも，学習者が「理解が難

しい」と感じた時点を瞬目群発から特定できるという

本研究の仮説を支持している．今後，実験参加者の数

や属性を増やし，この知見が普遍的で統計的にも確か

らしいことを保証することが課題となる． 

授業という長く複雑な認知課題は，従来瞬目指標を

扱った研究ではあまり用いられておらず，参加者（学

習者）の瞬目パタンへの影響の実態は未解明であった．図 3 先行研究の定義に基づく瞬目群発回数 
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群
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回
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図 2 瞬目群発に関する履修者，非履修者の比較 

IBIの添え字は計算に用いた IBIの個数を表す．例えば IBI_2なら 2個の IBIの合計時間について

サロゲートデータを作成したことを意味する． 

(a) 「2桁×3桁の筆算」の期間 (b)「 log xの微分の解法」の期間 

0.00

1.00

2.00

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

IBI_1
(control)

IBI_2 IBI_3 IBI_4

群
発
回
数

履修者

非履修者

0.00

1.00

2.00

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

IBI_1
(control)

IBI_2 IBI_3 IBI_4

群
発
回
数

履修者

非履修者

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-48

649



この点について，本研究の結果は，心理実験での場合

と同様に，授業を呈示刺激としたときも瞬目群発はラ

ンダムではなく特定の時点で生じることを示唆した．

しかもその多くは「log xの微分の解法」の期間中に生

じており，内容を理解するのが困難だった非履修者に

おいて集中していた（図 2(a)）．非履修者にとって，

「理解が難しい」という感覚は，理解のために必要と

なる心的操作の複雑さによって生じたと思われる（図

1(b)の式変換）．この解釈の妥当性は，非履修者にとっ

ても理解が容易であった「2桁×3桁の筆算」では，瞬

目群発がほとんど生じなかった（図 2(b)）という結果

からも支持されるであろう． 

瞬目率とその変動には，種々の要因が影響するが[3], 

[7]，本研究では個人内で瞬目群発の基準を設けている

ため，ドライアイや喫煙などによる瞬目率の個人差に

よって生じるバイアスは補正されたと思われる．また，

実験中には連続した映像が呈示される状況は一貫し，

社会的要因は変化していないため，感情面での変化が

あったとも考え難い．こうした要因を排除できるとす

れば，瞬目群発は課題に関連した情報処理に伴う認知

負荷に連動して生じたと解釈するのが妥当であろう．

したがって，本研究の結果は，参加者自身が予測を生

み出し，一義的ではない刺激を分節化するような能動

的な認知負荷の変動によって瞬目群発が生じることを

表している．加えて，本研究の関心である理解の推定

については，瞬目群発から「理解が難しい」と感じた

時点をある程度予測できることが示唆された．瞬目群

発の判定の基準となる時間を実験参加者に一律に適用

する先行研究の定義では，こうした差は見ることがで

きなかったのと比較すると，提案手法には理解の推定

する上で優位性があることが示唆される． 

ただし，インタビューの分析結果から，実験参加者

が「理解が難しい」と感じていないと回答した場合で

も，授業のビデオを視聴中に瞬目群発が生じたと判定

されるケースがみられた（例えば，図 4(a)の 480秒時

点および 540秒時点）．これは，本来「理解が難しい」

状況が生じていないのに，そのように判断してしまう

誤り（false positive）といえるが，授業場面を念頭に置

くと，この傾向は学習者の支援につながると考えられ

る．「理解が難しい」というシグナルがあれば，教師

図 4 瞬目率時系列の例 

上向き矢印（↑）は，3つの IBIを用いて定義した場合に瞬目群発だと判定された時点を示している．

瞬目群発は実験参加者Aでは 3回観察されたのに対し，実験参加者Bでは「log xの微分の解法」の

期間のみで 11回観察された． 

(a) 実験参加者A（数 III履修者）について 

(b) 実験参加者B（数 III非履修者）について 

2桁×3桁の筆算 log xの微分の解法 
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の働きかけが促される．このとき，実際には理解が容

易なら，教師による働きかけは特に必要ないのだが，

false positiveによって生じた働きかけが学習を阻害す

ることは少ないと思われる．これとは対照的に，学習

者にとって理解が難しく教師のフォローを必要として

いるのに，それが見落とされてしまう誤り（false 

negative）には，授業内容を理解しようとする意志や興

味が損なわれてしまうリスクがある．このため，教育

上の文脈では，本研究の指標がfalse negativeよりもfalse 

positiveとなりやすいことは，学習者による不理解を未

然に防ぐ方向に働くと期待できる． 

2. 残された課題と将来の展望 

本研究では，確認テストによって理解度の違いを保

証したが，今後の研究では主観的な評定などにより各

時点での認知負荷を測定して，認知負荷と瞬目群発の

時間的な対応関係についても検討することが必要にな

る．また本研究では，「理解が難しい」と感じた時点

の特定を試みたにとどまっている．そのため，本提案

手法に基づいて特定された学習者の理解に対して教授

者から支援がある場合には，支援がない状況よりも高

い教育効果が得られるか否かについては未検証であり，

今後検討する価値は高い． 

今回は，成人を実験参加者としたが，本研究の提案

手法は成人に限定して適用される必要はない．言語報

告の手続きを除けば，小学生から老齢者まで幅広く適

用できると期待できる．また，本研究で使用した授業

のビデオは，多くの学校で主流である一斉授業の状況

を実験的に再現したものである．そうした観点からは，

教育工学的な応用として，タブレット型の端末などを

用いることで，学習者の非言語的手がかりの一つとし

て瞬目群発を検出することもできる．将来的には，「理

解が難しい」と推定された時点にタグづけするシステ

ムも開発できると期待できる．こうした教授・学習支

援システムがあれば，推定された理解の情報を教師が

授業中や授業後に一斉にレビューするといった活用方

法が可能であり，熟練教師が暗黙知に基づいて行って

いる直感的な判断を誰もが擬似体験できる教員研修へ

と応用できるだろう．また，本研究の提案手法では，

あらかじめ数分間に渡り個人の IBIデータを取得して

おけば，瞬目群発の基準となる時間を高々2～3秒程度

で計算できる．この特徴は，教授・学習支援システム

を開発する際に大きなアドバンテージになる． 
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要旨 

自閉スペクトラム症(ASD)の認知・行動パターンに

関わる物語生成を論じた。ASDについては統一的な理

解には至っていない。一方で「ストーリー」を活用す

るASD支援が有効とされている。しかし、有効性は基

礎となる物語生成論からは説明されていない。本報告

では、学生の論文作成の支援に基づき、ASD の物語生

成理論に基づく理解を提示した。 

困難は「何を語るか」よりも「如何に語るか」だっ

た。彼らは「部分」や「非連続性」について敏感であ

るため、強い「驚き」と感じ物語が進まなくなってし

まう。「全体と部分」は「中枢性統合」の、「連続性と

非連続性」は実行機能の働きとも言える。また、人の

心を文脈の中で理解する「心の理論」にも通ずるもの

である。この理解に基づいて、物語生成理論に基づく

支援ツールについても展望した。 

 

1. はじめに 

筆者は、自閉スペクトラム症(Autism Spectrum 

Disorders: ASD)の認知・行動パターンの傾向が

ある学生の学習支援を行い、また学習支援と物

語生成に関する共同研究を行ってきた[1][2]。本報告

では、ASD の認知・行動パターンを物語生成か

ら検討し、共同研究者小方他による物語生成理論に

よる学習支援を展望したい。 

 

2. 三つの仮説について 

ASD の認知・行動パターンについては、心の

理論、実行機能、中枢性統合に関する三仮説があるが、

現時点では統合理論には至っていない。したがって、

物語生成についても三仮説の観点から検討す

る必要がある。 

「心の理論」は人の心を理解する能力である。いわ

ば、経験を生かした心理・社会的文脈によって、人の

心を必ずしも意図せずに理解する勘みたいなものであ

る。心理・社会的文脈という点ではストーリーを作る

ことにも関連する。「心の理論」は ASD の症状とし

ては「社会的コミュニケーション」の障害に表

れる。これは、特に高機能（IQ が正常以上）の場合

には 14 歳までに改善する例が多いとされる[3]。筆者

のように大学生を対象とした場合、日常のコミュニケ

ーションにおいては問題点に気づかれる例は少ない。

それは、会話におけるストーリーのマニュアルを作成

することによって半ば意図的に対応しているからであ

る。後述の「実行機能」にも関わってくるが、長期記

憶は良好であるため多くのマニュアルを保持しておく

ことが可能なのである。 

学生の場合、「実行機能」と「中枢性統合」に関する

課題が表面化しやすい。症状としては「限定された反

復する様式の行動、興味、活動」として表れる。「反復

行動」は、3歳から 14 歳までほとんど改善を示さなか

ったと上記論文で報告されている[3]。もちろん、大学

生の場合「同じ動作を繰り返す」などのいわゆる常同

行動としては表れることは少ない。実は、これらの症

状は、詳しく聞いて初めて理解できるような認知・行

動パターンとして表れてくる。 

「実行機能」は、新たな事態において自分で行動を

組み立てる時に必要となる。行動というものは経験を

積むことでパターン化・マニュアル化されてくる。「実

行機能」は、このようなパターン化・マニュアル化さ

れていない行動が求められる場面で必要となるもので

ある。実行機能がうまく働かない場合、予測がつかな

いことに直面すると、対応する計画変更ができないこ

となどで不安になる。その結果、それまでの経験でパ

ターン化された認知とそれに基づく行動にとどまって

しまうものである。そう考えると、ある意味では常同

行動ともいえるだろう。  

「中枢性統合」は、ASD においては全体の意味を
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求める指向性や意欲が低いという傾向によって表れる。

そのため、部分の意味が全体の意味につながらない。

したがって、意味は断片や部分に限定されるという傾

向を示す。つまり、目の前の出来事に拘ってしまって、

大局的な見方ができないという傾向として表れる。し

かし、逆に全体の文脈に束縛されてしまわないという

能力は高いとも言えるのである。 

 

3. 論文作成と物語生成 

ここでは学習支援の中でも論文作成の支援に絞って

考える。そもそも、論文とはなにかという点から考え

てみたい。論文とは、例えば①背景②目的③結果④考

察⑤今後の展望、というような枠組みにそって自分の

テーマについて自分の見解を述べるものである。見解

の中には、新たな発見や発想も含まれる。それを述べ

る際には、意識化の程度は様々だが、ある種の読者を

想定していると考えられる。その読者の反応を詳細に

予想しつつ、読者の疑問や意見に応答するというプロ

セスを、いわば自身の中でシミュレーションすること

によって執筆する。このように考えると、論文とは一

定の形式をとる想定上のコミュニケーションであると

もいえるだろう。コミュニケーションに困難がある学

生が論文執筆に困難を感じるのは当然ともいえるので

はないだろうか。   

このように自分の考えを人に伝えるプロセスである

という点では論文作成と物語生成とが共通している。

より正確に述べれば、論文作成には様々な要素がある

が、本報告では自分の考えを人に伝えるというプロセ

スについて注目するということである。なぜなら、ASD

の認知・行動パターンのある学生の論文作成の

支援を行う際には、論文作成におけるこの点が

問題となるからである。このように、自分の考えを

人に伝えるという点に関しては、論文作成と共通する

物語生成について次に検討する。 

秋元・小方によると、「物語論では、物語における『何

を』語るかの側面（物語内容 story）と『如何に』語る

のかの側面（物語言説 discourse）」が区別することが

できるとしている[4]。後述のようにここでは、「物語言

説機構」における「如何に語るか」についてはふれな

い。 

ところで、論文作成においては、「何を」語るかとい

う内容はもちろん重要である。しかし、ASD の認知・

行動パターンのある学生は、論文において述べ

る内容、つまり「何を語るのか」については部

分部分については、すでにできているというこ

とが共通している。例えば、「パワーポイント

のスライドの一つ一つは書けるのだが、その繋

ぎがうまく説明できない」と話す学生が多い。

ところが、こちらが彼らの話を引き出すような

対話をすると、それに応じて内容を自ら語るこ

とができる場合が多い。例えば、「どこに着目

した？」「それから？」「何を調べた？（実験

した？）」「その結果は？」「そこから何が言

えるの？」という問いかけをすれば答えること

ができる。つまり、問題となるのは「如何に」語

るのかの側面の方と思われる。 

しかし、物語生成とは異なる側面もある。それは、

上述のように論文には、物語における枠組みである「起

承転結」よりも詳細な、一定の全体の形式があるとい

う点である。したがって、論文に限定した方が、後述

の「物語生成システム」としてのプログラム化の可能

性が高いと思われる。とはいえ、後述することになる

が、部分と全体という両方があるというのは、論文作

成と物語生成との共通点ともいえる。 

 

4. 論文作成の困難 

このように、ASD の認知・行動パターンのある

学生は、述べる内容あるいは「何を語るのか」がない

わけではないのに、「如何に」語るのかに困難がある

と想定される。 

このような困難は、具体的にはどのように体

験されているのだろうか。精神病理学では、このよ

うな意識的体験をきっかけとして検討していく。よく

見られる困難には、実際には区別しにくい例もないわ

けではないが、二通りに分けられる。第一に、書いて

いる目前の事柄に拘ってしまって論文を先に進められ

なくなるという傾向である。これを「些事拘泥型」と

呼ぶこととする。第二に、逆に当初にたてた全体の目

的に拘ってしまって先に進めなくなることもある。こ

れを、「目標拘泥型」と呼ぶ。表１に具体例を記述した。

（表 1.参照） 

このような、ASD の認知・行動パターンのあ

る学生の論文作成の困難について検討する。上

述のように心理・社会的文脈によって、人の心を理

解するという点では、「心の理論」という観点からも、

ストーリーを作ることに関連してくる。しかし、大学

生を対象とした場合、日常のコミュニケーションにお

いては問題点に気づかれる例は少ない。それは、前述
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のように、日常のレベルでは、多くの新たな事態では ない場合においては、それまで蓄積したマニュアルに

よって対応できるからである。 

ところが、論文作成においては、「実行機能」が必要

となるような、新たな事態に直面することが必ずある。

そうした場合や、「中枢性統合」によって、部分と全体

の関連を見る必要に迫られるという場面で困難に直面

してしまう。つまり、論文作成の困難について説明す

るためには、心理・社会的文脈による理解という観点

からよりも、「実行機能」や「中枢性統合」という観点

からの方が説明しやすい。 

ASD の認知・行動パターンのある学生は、上

述のように新たな事態における、情報や方針の切り替

えという実行機能を柔軟に活用しにくい。その点を背

景から理解しようとすると、ワーキングメモリーとい

う観点からみるとこれらの学生の意識的体験をより説

明しやすくなる。 

足立によると「ワーキングメモリー上に特定の語彙

情報が留まり続け、それに関連する情報が処理容量を

消費することにより、本質的理解に関連する情報を留

めることが難しい」とされている[5]。この「留まり続

ける」というのは、筆者も頻繁に経験する状態であり、

これを「長期記憶化してしまう」と言い換えることも

できるだろう。このワーキングメモリーはごく短時間

の記憶機能についての理論であり、後述のストーリー

生成過程との関わりにおける説明では、「長期記憶」に

対する「短期記憶」と標記する。このワーキングメモ

リーと実行機能との関連については様々な考え方があ

る。児童の自閉症については、「実行機能の中のプラン

ニングや思考の柔軟性について弱いことが指摘されて

いるが、ワーキングメモリーについては様々な報告が

あり、一致していない」という見解もある[6]。しかし、

「ワーキングメモリーは遂行機能（＝実行機能障害）

には不可欠である」というのは一般的な見解であろう

[7]。 

少なくとも、筆者の経験からは、第一にASDの認

知・行動パターンのある学生では、知能検査に

よって、ワーキングメモリーが他の知能に比較すれ

ば低いことが確認できる。第二にワーキングメモ

リーによって、上述のような「些事拘泥型」と「目

標拘泥型」という論文作成の困難を分かりやすく説明

できる。この二点からワーキングメモリーによる説明

を試みることにする。 

ワーキングメモリーには二つの機能があるとされる。

齊藤[8]によれば、第一に保持機能である。それは、作

表１．論文作成困難の例 

些事拘泥 驚き！ 

１．研究全体としては重要性の低い調査対象

情報の正確さに拘って、論文が進まない。 

調査対象情報が

不十分だった！ 

２．初めの「目的」で、「実際にやってみない

とわからない」「期待した結果につながるか分

からない」と目的の達成に拘って進まない。 

結果が出る前に

目的を書くこと

に直面！ 

３．「論文はキッチリ書かなければならない」

と書き方に拘って、「はじめに」から先に進ま

ない。先行研究どおりの文体がいいか迷う。 

論文では文体が

大事なのに、文

体の明示がな

い！ 

４．先行研究を読むと、それを完全に理解し

ようと拘って、論文が進まない。自分の視点

から必要部分だけを引用できない。 

先行研究を完全

に理解していな

いと引用できな

い！ 

５．論文を書き始めた時点で「目前の」主語

や述語が違うのではないか、段落をどこにし

よう等のチェックに時間をかけるので進まな

い。 

文法の正しさが

完全ではなかっ

た！ 

６.発表スライドの一枚一枚を完全にすべき

と考え、先に進まない。 

一枚のスライド

が完全ではなか

った！ 

７. 報告スライドを分かるところから作りだ

すことができない。変な結果が出ていると、

その一枚のスライドの問題点に拘って進めな

い。 

一枚のスライド

が完全ではなか

った！ 

目標拘泥  

１．全体としての書き上げ、構成がまとまっ

ているものが完全にできない。 

全体を完全に書

くはずだった！ 

２．「最初に考えたことに凝り固まって、他の

考えができない」と自分で言う。 

目標を完全に達

成できない！ 

３．食事のカロリー計算の実験で、試みに自

分が被験者となる際、正確さを求めて同じも

のを食べ続ける。牛乳を製造会社別に計算。 

当初目標として

いた正確さは困

難だ！ 

４．当初想定していた対象者が確保困難とな

り、指導教員の助言によって変更となった。

その後対象が変わった研究に疑問を持ち続け

る。 

目標としていた

対象者が確保で

きないという想

定外！ 

５.「新奇性が必要」や「使える技術に結びつ

ける」という当初指導を受けたことへの拘り

によって論文を進められなくなる。 

当初に指導され

ていた目標が達

成できない！ 

６.先行研究のデータの扱いを慎重にするよ

う言われ、どういう引用なら許されるのかが

分からないため進めなくなる。 

当初に指導され

た慎重な引用が

できてない！ 

７.結果が出ただけで、論文の正解である、そ

れに至る過程の議論や説明が完全にできない

ので進められない。 

目標である正解

が不明だ！ 
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業や課題の遂行による妨害から、必要情報を保護する

ための強力な保持メカニズムである。第二に迅速な消

去機能である。それは、作業や課題が終了した後、不

必要情報を、次の作業や課題に影響を与えないよう、

迅速に消去するメカニズムである。 

さて、上述したASD の認知・行動パターンのあ

る学生の二つの困難については次のように説

明ができる。実行機能と関連するワーキングメモリ

ーの課題内関連情報の消去（些事拘泥）と課題目標の

消去（目標拘泥）という、ワーキングメモリーの消去

の困難という説明が可能と考える[9]。つまり、ASD

の認知・行動パターンのある学生は、ワーキン

グメモリーの二つの機能のうちの消去機能の

方が低いと考えると説明がしやすい。あるいは、

迅速に消去すべき短期記憶を長期記憶化して

しまうともいえる。そのために、目前の些事に

拘泥してしまったり、当初の目的に拘ってしまったり

して論文を先に進めなくなるということで理解できる。 

 

5. ASDの支援と物語生成 

ASD の認知・行動パターンのある学生による

論文作成の困難として表面化するのは、表 1.のよ

うに「進まない」、つまり「論文のストーリーの筋が展

開していかない」ことといえる。一方で、文脈やスト

ーリーに規定されない各部分の理解能力は高いので、

上述のようにこちらが対話によって引き出そうとすれ

ば語ることができるので、不思議な印象を受けてしま

うのである。 

このような ASD の認知・行動パターンにおい

て、「展開を進める」という「ストーリー」による支

援を取りあげる例は多い。Carol Gray[10]は、ASD 児

童が対象だが「ソーシャルストーリー」というストー

リーを一緒につくるという支援を提唱し、効果をあげ

ている。また、斎藤[11]は、発達障害学生への支援であ

る「ナラティブ・アプローチ」を「多様な複数の物語』

を語り合う中から、その状況におけるもっとも役に立

つ物語を共同構成すること」としている。西村[12]は、

「ナラティブ・アプローチは、『発達障がい』を、学生

の人生と生活世界の中で体験される 1 つの物語として

理解し、学生を物語の語り手として尊重するとともに、

学生が自身の特性をどのように定義し、それにどう対

応していくかについての学生自身の役割を最大限に尊

重する。 ここでは、発達障がい学生の特性は、学生が

日々の経験について語ったり、自分自身について語っ

たり、周囲の者との交流の中で相互に交換されたりす

る語りの中から浮かび上がる『ある程度の一貫性をも

った言語記述＝物語』として表現される」としている。  

しかし、このように自己物語が一旦生成できたとし

ても、それに汎用性はない。彼らの自己物語の生成は

環境や対象の変化に応じて、その都度の支援が必要で

ある。あるいは、そのような自己物語生成の特徴があ

る。つまり、発達障害の特性が物語として表現される

のではなく、彼らの物語生成に発達障害的特性がある

のではないだろうか。物語の展開が困難な場合、物語

を構成する支援の前提となる物語生成のメカニズム自

体を明らかにする必要があるというのが筆者の注目し

た点である。つまり、ASD の認知・行動パターン

のあるなしに関わらず、一般的に「物語はどの

ようにして語られるのか」という点である。こ

の点を明らかにすることによって、後述のように小方

による物語生成に基づく学習支援のシミュレーション

モデルが支援ツールとなることが期待されるのである。

あえて支援ツールというのは、そもそも彼らの認知・

行動パターンが、特定の状況では個別性に強く反応し

がちであり、したがって一般化・抽象化が難しく、い

わゆる練習というものは難しい可能性があることがそ

の理由である。このような現象を示す言葉を汎用性が

ないという。これを心理療法の分野では「般化」と呼

んでおり、治療の有効性についての指標ともされてい

る。 

 

6. 物語生成と「驚き」 

また、加藤他[13][14]は、後述するストーリーを生成

するゲームである TRPG を使った支援を行っており、

ASD 大学生を対象としている。しかし、この場合もそ

の効果について物語生成からの説明はしていない。つ

まり、上述した一般論として「物語はどのように

して語られるのか」については検討されていな

い。 

このTRPGとは、小野、小方が行っているテーブル

トークプレイイングゲームのことである[15]。注目すべ

きことは、この研究は「驚き」に着目して物語生成の

方法そのものを対象としているということである。つ

まり、小野他の目的は、「ギャップを含むストーリーを

生成する技法の構築」という点にある。 

重要なことは、本研究でとりあげられている「驚き」

は、まさに上述の実行機能が作動しなければならない

事態である新たな事態や予測できないことへの直面に
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相当するものである。上述の「論文のストーリーの筋

が展開していかない」は、論文を進めていく途中でお

こる、「本人たちにとっては」ということであるが、想

定外の出来事への強すぎる反応である「驚き」によっ

ていると考えられる（表１）。 

ここで問題となるのは「驚き」をいかに作り出すか

ではない。「驚き」があっても、それを認識・吸収して

ストーリーが生成されるという物語生成のシステムと

して把握することである。つまり、「ギャップを含むス

トーリーを生成する技法の構築」であり、ストーリー

生成の方に注目するのである。 

ストーリー一般においても金井による次のような指

摘がある。ストーリーは必ずしもいわゆる「起承転結」

という「全体を強調」するばかりではない。さらに、

ストーリーには「非連続性」も存在する。上述の「驚

き」を、金井[16]の「非連続性」と考えることができる。

これらの「全体と部分」、「連続性と非連続性」につい

ては、感じ方に個別性がある。つまり、偏る場合があ

る。例えば、ASDの認知・行動パターンのある方は「部

分」や「非連続性」については、より敏感であり、強

い「驚き」と感じてしまう。そのような前提のもとに、

ストーリー本来の在り方としてのこれらの二つの対立

に目をむけることがASD の認知・行動パターンの

理解のためには重要と考える。「全体と部分」は「中

枢性統合」の働きであり、「連続性と非連続性」は実行

機能の働きとも言えるからである。 

このように、「驚き」を作り出すストーリー生成を参

照して、「驚き」があってもどのようにストーリーとな

るかという点からストーリー生成、つまり「物語はど

のようにして語られるのか」について検討する

ことが求められる。このことによって、彼らの

個性から、「驚き」によってストーリーが進まなく

なってしまう、あるいは部分を強調しすぎてストーリ

ーが進まなくなってしまうようなASDの認知・行動パ

ターンのある方に対する支援ツールへと結びつけ

ていきたい。 

 

7. 統合物語生成システムモデルにおける

ストーリー生成過程 

現時点では、ストーリー生成の支援ツールについて

は、提案にとどまるものである。 

ここではまず、システム実装を想定して、現在小方

らが研究・開発を進めている統合物語生成システム

[17,18]に基づいて、ASD の認知・行動パターンを

対象に、そのストーリー生成過程を検討する。図１に

示すのは統合物語生成システムの全体像であるが、今

回は単純化されたモデルを示すために、この中のスト

ーリー生成の方法を利用・拡張した ASD の認知・行

動パターンのストーリー生成過程を示す。 

なお、本節の最後の部分で述べるように、必ずしも

この統合物語生成システムを利用した完全自動生成機

構のみを目指すのではなく、この物語生成モデルに沿

った ASD の認知・行動パターンに関するストーリ

ー生成の人手によるあるいは半自動的な支援も目指し

ている。 

現状では統合物語生成システムの中に、逐次的に生

 

図 1：統合物語生成システムの全体構造 
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成されて行く物語（この場合はストーリー）を対象に、

その評価を行い、それを次段階における生成作業にフ

ィードバックする機構は設けられていないが、ここで

はこれを行う「評価機構」を新たに設ける。すなわち、

ストーリー生成機構は、生成におけるある単位ごとに、

評価機構を駆動し、その結果を次の生成単位に反映さ

せるものとする。本稿における ASD 認知・行動パター

ンの概念との対応では、この評価機構は中枢性統合に

関連する機構である可能性がある。 

システムが実際にストーリー生成を遂行するために

は、ストーリーの構造（形式）や素材（内容）に関連

する種々の物語知識単位や、それらを利用した生成技

法、さらに生成の進行を制御・操作するための目標や

計画などに関連する知識が必要であり、これらの入れ

物は「長期記憶」に相当する。実際の統合物語生成シ

ステムでは、この種の物語型知識単位や生成技法はス

トーリーコンテンツ知識ベース及びストーリー技法と

して定義・格納されている。 

なお、前述の「何を語るか」・「如何に語るか」の問

題との関りでは、基本的にストーリー生成機構は「何

を語るか」に関連する機構であり、「如何に語るか」は

それとは別の物語言説機構で扱われる。しかしここで

は単純化のために物語言説機構は使用しない。しかし、

ストーリー生成機構の中でも、比較の問題としては、

「何を語るか」と「如何に語るか」に関する知識は分

けて取り扱われていると考えられる。具体的には、物

語（論文）の素材内容に関する知識はストーリーコン

テンツ知識ベースに格納され、ストーリー技法はスト

ーリーにおける形式的な側面、素材内容を対象とした

一種の結合文法を格納する知識相当する。 

さて、前記生成制御・操作のための知識は、現在の

統合物語生成システムにおいてはプログラムのメイン

機構に相当する制御機構の中で処理されているが、そ

れ自体として明瞭に定義されているとは言い難い状況

である。しかしこれを明示的に取り出して考えれば、

ストーリー生成機構は、メタレベル知識の制御・管理

の下に、生成の各段階ないし単位において、特定のス

トーリー技法によって、それと結び付いた特定のスト

ーリーコンテンツ知識を利用して、ストーリーの構造

を生成する。 

以上から、一種の中枢性統合機能を担う評価機構、

長期記憶としてのストーリー技法（ストーリー生成の

ための比較的形式的な機構）＋ストーリーコンテンツ

知識ベース（同じく比較的内容的な機構）＋制御機構

を連携させたストーリー生成は次のような過程で遂行

される（図２）―まず、制御機構の管理の下に、ある

特定のストーリー技法がそれと対応するストーリーコ

ンテンツ知識ベース中の特定のストーリーコンテンツ

知識を利用して、その段階におけるストーリー構造を

生成する。この時、現在の処理は、長期記憶に対する

「短期記憶」に基づいて行われる。すなわち、短期記

憶の中には、現在具体的に処理されるべきストーリー

技法＋ストーリーコンテンツ知識＋制御方式が一時的

に長期記憶から移行して格納されているという状況が

成立している。すると評価機構が駆動し、その現時点

でのストーリー構造を評価する。評価内容としては、

ストーリー生成のマクロレベルにおける目標に対応し

た評価や、ミクロレベルに対応した評価などが考えら

れる。例えば、「ストーリー全体の構成が当初の目標か

らずれて来たので、ストーリー全体の構成のためのス

 
図 2：評価機構・短期記憶・長期記憶によるストーリー（論文）生成の基本メカニズム 

短期記憶
[非消去の場合有]

・ミクロストーリー知識
・マクロストーリー知識
・ストーリー生成制御知識

長期記憶

評価機構
[驚きの場合有]

ストーリー
（論文）

指令

参
照

成移
行

[非移行の場合有]
生
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トーリーコンテンツ知識をもう一度確認し、場合によ

ってはトップダウンで適用し直せ」（マクロレベル）、

「ストーリーにおけるある細部の描写が不足している

ので、その部分の展開を補足せよ」（ミクロレベル）の

ようなものである。ストーリー生成機構はこのような

評価結果を考慮して、次のサイクルにおける生成を行

う。すなわち、これらの評価結果が次の段階における

生成のための目標を形成し、それに沿って生成過程が

継続される。 

 

8. ASD の認知・行動パターンとストーリー

生成過程 

以上は、ストーリー生成の一般的な遂行過程に相当

する。次に、これを ASD の認知・行動パターンにおけ

るストーリー生成に適用してモデル化し、その概略的

なシミュレーションを試みる。 

最初に、論文のテーマ（内容的側面すなわち何を語

るか）や全体構成（形式的側面すなわち如何に語るか）

などの目標知識に基づいて、「ASDの認知・行動パター

ンのストーリー生成機構（を備えた学生）」はストーリ

ー生成を開始する。そしてその過程で、論文の細部の

記述にばかり拘ってしまうという些事拘泥現象や当初

にたてた全体の目的にばかり拘ってしまうという目標

拘泥現象が起こる。それらは、いずれも論文作成過程

で直面する「驚き」や「非連続」を強く感じすぎるた

めに起こるものである。ストーリー生成機構における

評価機構がこの現象を察知し、些事拘泥現象であれば

「論文全体の構成が当初の目標からずれて来たので、

論文全体の構成のためのストーリーコンテンツ知識を

もう一度トップダウンで適用し直せ」のようなマクロ

レベルの評価結果を返す。また、目標拘泥現象であれ

ば、「論文のテーマが当初の目標からずれて来たので、

論文全体の構成のためのストーリーコンテンツ知識を

もう一度トップダウンで適用し直せ」のようなマクロ

レベルの評価結果を返す。 

これに基づいて、ストーリー生成機構は、長期記憶

中のマクロレベルのストーリーコンテンツ知識や対応

する生成技法、さらに制御的知識を短期記憶に移行さ

せ、ストーリー全体の構成を再度修正して組み立て直

すための作業を行おうとする。ところがこの時、短期

記憶に格納されたミクロレベル知識（すなわち些事や

当初の目標への拘泥を帰結する諸情報）の「消去」が

うまく行かず、短期記憶が長期記憶化して、その容量

が多くなり過ぎ、長期記憶からの知識の移行が実行さ

れないことがある。そのような場合、評価結果に従え

ば、本来はストーリー全体の構成を規定する知識が探

索されるべきであったが、その種の知識の短期記憶中

への移行に障害が生じるので、短期記憶領域の探索が

論文の細部を引き続き詳細化するような知識の選択・

実行を帰結してしまう。そのため、論文における些事

や当初の目的に拘泥した細部の詳細化や追加が相変わ

らず継続されてしまう。短期記憶情報の正常な消去が

行われ、長期記憶から短期記憶への知識の正常な移行

が行われない限り、このようなサイクルがこの後も繰

り返される。 

なおこの場合は、ストーリー生成＝論文作成の主体

である ASD 認知・行動パターンの学生は、「些事拘泥」

「目標拘泥」という現状自体は認識しており（些事に

すぎず、変更することが前提の目標なのにその変化を

「驚き」や「非連続性」という形で強く感じる）、それ

を変えたいとも思っているが、変えるための知識の処

理・再構成・探索が順調に進まないため、いつまでも

同じサイクルを反復するというモデルとなっている。 

 

9. ストーリー生成による ASD認知・行動パ

ターン支援のための幾つかの方向 

統合物語生成システムモデルに基づく以上の ASD の

認知・行動パターンのストーリー生成モデルを精緻化

して、ASD 認知・行動パターンの学生の論文作成支援

ツールにつなげて行くことが今後の目標である。実際

のシステム実装を想定した場合、統合物語生成システ

ムにおける特にストーリー生成機構の部分的改訂・拡

張に相当するが、以下のように、支援には幾つかのア

プローチが考えられる。 

第一に考えられるのは、システムそのものを直接利

用するのではなく、上記のストーリー生成モデルをベ

ースに人手で支援を行うという方向である。例えば、

論文の執筆に関する知識（如何に語るかの形式的知識、

論文構成に関するマクロレベル知識やミクロレベル知

識など）をある程度明示化しておき（統合物語生成シ

ステムではストーリーコンテンツ知識などに相当す

る）、学生や支援する教員などがそれを参照しながら論

文執筆過程を遂行できるようにしておく。そして、執

筆の特定の段階において、学生及び支援者が現状を評

価する。その際、例えば些事拘泥を回避するための評

価基準を用意しておく。その評価結果によって、例え

ば論文の全体構成を再確認する作業が要請されたとす

る。普通ならここで、学生は些事に拘泥し、目標に拘
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泥して全体構成に目が届かないという現象が生じやす

いが、支援ツールの中に、短期記憶における過去の情

報が正常に消去され、現在必要な諸知識―この場合な

ら論文のマクロレベルを処理するための諸知識―が長

期記憶から短期記憶に正常に移行され、それを容易に

参照することができるような支援的な仕組みを用意し

ておく。学生における気付きは、しばしば「驚き」と

して認識され、その心的負荷によってその後の作業の

正常な遂行が妨げられるということも考えらえる。こ

の支援ツールでは、学生の気付きを促すために、現状

の不完全な状況に対する「驚き」を喚起する仕組みを

導入する必要があると同時に、この「驚き」によって

その後の作業が妨げられるという現象が起こらないよ

うな処理が工夫されていることが重要である。 

次の段階における検討課題は、自動化をどの程度ま

で達成するかということであろう。例えば、学生が一

定のフォーマット（論文構成に関する形式的知識）に

従って論文を書けるようにしておき、評価機構がその

フォーマットと実際の論文との対比によって評価を行

い、さらに改訂点や次の目標を自動的に判断すること

ができるようにすれば、ある程度自動的な機構を組み

込んだ支援システム―人間とシステムとのハイブリッ

ド支援ツール―ができるだろう。 

さらに高度な可能性としては、完全に自動化された

統合物語生成システムを稼働させることによるシミュ

レーションを通じた ASD 認知・行動パターンの構成的

分析が考えられる。構成的分析とは、システムの構成

とシミュレーションを通じた問題―この場合は ASD 認

知・行動パターン―の分析を行うことを意味する。全

自動システムを利用してストーリー生成（この場合な

ら論文作成）のシミュレーションを行い、そのための

ストーリー技法集合やストーリーコンテンツ知識ベー

スなどの部分機構を調べ、どのような仕組みにおいて

「些事拘泥」が起こるのか、また逆に「目標への拘泥」

が起こるのか、などの知見を得ることができる。無論

これらの知見は、逆に統合物語生成システムを利用し

た ASD 認知・行動パターンの物語生成モデル・システ

ムの改訂や拡張に反映することができ、また上記支援

方式の発展にも影響する。 

さらに、この機構を物語生成そのものの方に利用す

れば、新たな可能性が開けると思われる。実際の物語

の場合、論文とは違って、細部の肥大（些事拘泥）や

当初の目標の肥大（目標拘泥）などの構成・形式の破

綻や破壊は必ずしもマイナス評価されるだけではない。

小説や物語や詩などの文学作品は、人間の言語的可能

性や思考的可能性の限界を突破して新しい思考や言語

の様態を想像・創造し、この世の中に現出させるとい

う役割も担っており、そのために、意図的に構成を破

壊するなどして受け手に衝撃や驚きを与えることもし

ばしば行われる。ここで扱った目標拘泥・些事拘泥の

物語生成も矯正されるべき対象としてのみ存在するわ

けではない。目標拘泥型・些事拘泥型物語生成の文学

的・芸術的な使用法は存在し、その種の物語生成の実

験という方向に本研究をつなげて行くことも可能であ

ろう。 

 

10. まとめ 

ASD に見られる認知・行動パターンとの関係で物語

生成を取り上げる意義は次のようにまとめられる。第

一に、ASD の認知・行動パターンについては統一的な

理解には至っていない。また、脳科学の進歩は著しい

が ASDの全容解明はできていない。第二に、すでに「ス

トーリー」を活用する支援方法が実施されているが、

その基礎といえる物語生成理論からの説明はなされて

いない。「物語はどのようにして語られるのか」

の説明である。そこで、本報告では第三に、ASD の

認知・行動パターンの解明において物語生成が重要で

あることを示した。そして、第四に、現時点では、ス

トーリー生成の支援ツールについては、提案にとどま

るものであるが、このモデルに基づいてストーリー生

成の支援ツールを作成し、実験等を予定している。 

今後小方による物語生成に基づく学習支援のシミュ

レーションモデルが、「驚き」を題材とする支援ツール

に結びつくことが期待できる。 
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Abstract 

 We hereby propose two methods to evaluate the 

requirement definition document (RDD) review in a page 

unit using eye tracking data. Eye tracking data were 

collected from 19 participants as they reviewed the RDD 

that intentionally included defects and sections that were 

difficult to read. The first method involved an evaluation of 

the review quality of the reviewers. We built a classification 

model to classify individuals who could not identify the 

included defects using weighted Support Vector Machine 

and the eye tracking data. An accuracy of approximately 

81% was achieved. The second method entailed an 

evaluation of the difficulty involved in reading the RDD. It 

was determined that a strong positive correlation is 

suggested between the re-read count calculated using the eye 

tracking data and the reading difficulty level. 

 
 
Keywords ―  Eye Tracking, Review, Requirement 

Definition Document, Machine Learning 

 

1. はじめに 

ソフトウェア開発において，上流工程における仕様

書や設計書の品質が，後工程の成果物の品質へも影響

を及ぼすため，上流工程における仕様書の品質を担保

することが重要である．上流工程における要求仕様書

や要件定義書の質を高める一般的な手法としてレビュ

ーが挙げられ，様々なレビュー手法が存在する．しか

し，不具合検出率などのレビュー品質に及ぼす影響は，

レビュー手法による違いよりも個人差のほうが大きい

[1]．同じ個人においても，時間的な制約や集中度合い

などにより，レビューごとにレビュー品質が異なるこ

とがあり，個々のレビューの評価が難しい． 

レビュー品質の定量的な評価は，レビュー実施率や

レビューでの指摘を基にした不具合検出率が用いられ

るが，それらの指標だけでは，レビュアーの能力によ

るのかレビュー対象文書の品質によるのか判別できず，

レビュー品質を正確に評価することができない．また，

不具合に繋がらない文章自体の読みづらさを評価する

指標も存在しない．したがって，レビュー実施率や不

具合検出率によらずに，個々のレビューの評価やレビ

ュー文書の読みづらさが評価できれば，ソフトウェア

開発の品質向上において非常に有効である． 

レビュー時におけるレビュー品質を評価するために

はレビュー時の集中力やレビュー対象文書に対する理

解度などが影響すると考えられる．多くの研究で，よ

り注意が必要になればなるほど，瞬きが少なくなるこ

とが結論付けられおり[2]，JINSでは，瞬きを用いて

人の集中力を可視化するアルゴリズムを開発している

[3]．英語の理解度と視線の関係についても研究されて

おり，英語の理解度に影響を与える視線の特徴を抽出

する研究[4]や視線を用いた英語スキルの推定の研究

[5]などが行われている．また，文章が難しいと感じた

場合は，読む速度が遅くなる，何度も読み返す，同じ

場所を注視し続けるといった傾向がある[7]．視線情報

を活用することで，レビュー時のレビュー品質の評価

やレビュー文書自体の読みづらさの評価ができると考

える． 

本稿では，要件定義書レビューを対象として，レビ

ュー時の視線情報を用いて，個々のレビューを 1ペー

ジ単位で評価する 2つの手法を提案する．1つ目はレ

ビュー時のレビュー品質評価手法である．適切にレビ

ューできる人，あるいは，適切にレビューできるだけ

集中している際には，そのレビューの仕方に共通点が

あると考え，レビュー時の視線情報を機械学習により

適切なレビューがなされているかを判別するモデルを

構築する手法である． 

2つ目はレビュー文書の読みづらさを自動的に評価

する手法である．読みづらいレビュー文書をレビュー

している際の視線は，読みやすいレビュー文書をレビ

ューしている場合と比較して，相違があるとの仮説に

立ち，レビュー時の視線からもレビュー文書を評価す

る手法である．  
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2. 提案手法 

2.1. レビュー時のレビュー品質評価 

要件定義書レビュー時の視線情報を用いて，1 ペー

ジ単位でレビュー時のレビュー品質を評価する手法を

提案する．アイトラッカを用いてレビュー時の視線情

報を取得し，取得した視線情報を基にして 1 ページ単

位で説明変数を算出する．アイトラッカにより計測可

能なデータは多数あるが，レビュー品質と相関のない

データも多数あると考えられるため，まずは，説明変

数の次元削減を行い，レビュー品質に影響を及ぼして

いる説明変数を抽出する．抽出した説明変数を基にし

て，機械学習を用いることでレビュー品質を評価する

モデルを構築する． 

レビュー時に適切にレビューできない人を検出でき

れば，品質の悪いレビューが特定でき，要件定義書の

品質向上に寄与できるため，本稿では，適切にレビュ

ーできない人を精度よく分類できるモデルを構築する

ことを目的とする． 

 

2.1.1. 説明変数の次元削減 

説明変数は，Bixlerらの研究[7]で定義されていた 46

個の変数に，単位時間あたりの瞬きの回数を追加した

47 個の説明変数をベースとする．47 個の説明変数を

表 1に示す． 

47個の説明変数において，レビュー品質評価におい

て重要である変数を特定するために，ランダムフォレ

スト（以降，RF）を行い，重要度が上位の説明変数を

用いてモデルを構築する． 

  

2.1.2. アルゴリズムの選定と不均衡データ

対応 

2.1.2 で次元削減を行った説明変数を用いて，

Support Vector Machine（以降，SVM）にてモデルを

構築し，レビュー時のレビュー品質評価モデルを構築

する． 

適切にレビューできる人とできない人の被験者にお

ける分布が同一でない不均衡データであることが想定

されるため，SVMにおいて重み付けを行い，不均衡デ

ータへの対応を行う． 

 

 

 

 

 

表 1 47個の説明変数 

 

 

2.2. レビュー文書の読みづらさ評価 

要件定義書レビュー時の視線情報を用いて，1 ペー

ジ単位でレビュー文書の読みづらさを評価する手法を

提案する．レビュー時のレビュー品質評価と同様に，

アイトラッカを用いてレビュー時の視線情報を取得し，

取得した視線情報を基にして 1 ページ単位で読み返し

の回数を算出する．算出した読み返しの回数と各ペー

ジの単語数を基にして，各ページの単語数ごとの読み

返しの回数を算出する．単語数ごとの読み返しの回数

詳細

minimum fixationの持続時間の最小

maximum fixationの持続時間の最大

mean fixationの持続時間の平均

median fixationの持続時間の中央値

standard deviation fixationの持続時間の標準偏差

skew fixationの持続時間の歪度

kurtosis fixationの持続時間の尖度

range fixationの持続時間のレンジ

dispersion fixation中の視点の分散

minimum saccadeの距離の最小

maximum saccadeの距離の最大

mean saccadeの距離の平均

median saccadeの距離の中央値

standard deviation saccadeの距離の標準偏差

skew saccadeの距離の歪度

kurtosis saccadeの距離の尖度

range saccadeの距離のレンジ

minimum saccadeの持続時間の最小

maximum saccadeの持続時間の最大

mean saccadeの持続時間の平均

median saccadeの持続時間の中央値

standard deviation saccadeの持続時間の標準偏差

skew saccadeの持続時間の歪度

kurtosis saccadeの持続時間の尖度

range saccadeの持続時間のレンジ

minimum saccadeの角度の最小

maximum saccadeの角度の最大

mean saccadeの角度の平均

median saccadeの角度の中央値

standard deviation saccadeの角度の標準偏差

skew saccadeの角度の歪度

kurtosis saccadeの角度の尖度

range saccadeの角度のレンジ

count saccadeの回数

proportion of horizontal
水平なsaccadeの割合

(水平軸から30度未満の角度)

minimum pupilのdiameterの最小

maximum pupilのdiameterの最大

mean pupilのdiameterの平均

median pupilのdiameterの中央値

standard deviation pupilのdiameterの標準偏差

skew pupilのdiameterの歪度

kurtosis pupilのdiameterの尖度

range pupilのdiameterのレンジ

count blinkの回数

count ratio blinkの回数の割合

time blinkの時間の割合

fixation duration

/saccade duration ratio

fixationの持続時間/

saccadeの持続時間の比率

pupil

diameter

(z-score

で標準化)

blilnk

other

saccade

distance

duration

angle

other

説明変数

fixation duration
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を読みづらさの指標として用い，レビュー文書の読み

づらさを評価する．  

 

2.2.1. 読み返し判定 

大社らの研究[6]で定義されていた読み返しの判定式

を用いた．図 1のように，あるn個目の fixationを𝐹𝑛，

その座標を(𝑋𝑛 , 𝑌𝑛)，その前後の fixation とのなす角

度を𝐴𝑛とする．読み返しは段落をまたぐものもあるが，

本稿では大社らの研究と同様に単語，イディオム程度

を繰り返す読むことを読み返しとする．図 2 のフロー

チャートに従い，読み返しを判定する．𝐻，𝑊，𝐾はそ

れぞれ閾値を指す．  

 

 

図 1 読み返し判定の際の fixation の様子（出典：

大社・Kunze・Augereau・黄瀬（2015）） 

 

 

図 2 読み返し判定のフローチャート（出典：大社・

Kunze・Augereau・黄瀬（2015）） 

 

2.2.2. 読みづらさ評価 

2.2.1にて判定した読み返しを基に，1ページ単位で

単語数ごとの読み返しの回数を算出して，読みづらさ

評価に用いる．単語数ごとの読み返しの回数とレビュ

ー文書の読みづらさの相関関係を調査し，読みづらさ

が増したページにおいては単語数ごとの読み返しの回

数が増加することを確認する．  

 

3. 実験 

3.1. 実験条件 

レビュー対象文書は，弊社で実際に使用された 3種類

の要件定義書を基に抜粋して，概要・機能要件・非機

能要件の3ページ構成とし，サンプル文書を2つ加え，

計 11ページとする．それぞれの要件定義書の概要を表

2 に示す．それぞれの要件定義書の各ページに後工程

での障害に繋がる欠陥を含ませ，1 ページあたりに欠

陥を含む文章は最大 2個までとし，11ページ全体で欠

陥を含む文章は 16個とする．それぞれの要件定義書の

機能要件において，表形式や箇条書き形式を文章形式

に変更し，システム化対象範囲の図を削除することで，

概要・非機能要件は変更を加えた機能要件と比べて読

みやすく，変更を加えた機能要件は読みづらさが増加

するように変更した． 

19名の被験者に対して，ディスプレイ上に要件定義

書を提示し，レビュー時の視線をアイトラッカ（GP3 

HD 150Hz）にて記録した．被験者には，ディスプレ

イ上の要件定義書をレビュー後，紙の要件定義書に対

して改善点を下線にて記載するよう指示を与えた．途

中休憩は挟まず，レビュー時間・形式などの制限を与

えなかったが，測定の精度を高めるためになるべく頭

部を動かさないように指示を与えた．下線にて記載し

た改善点が，意図的に含んだ欠陥部分と一致した場合

に欠陥を検出できたとし，全 11ページでの欠陥検出数

を総欠陥検出数とする．実験終了後にアンケートを実

施した．実験の装置を図 3に示す．  

 

表 2 実験で使用した要件定義書の概要 

 

 

要件定義書種別 概要

1 チャージポイントゲートウェイシステム開発について

2 通販システムの基幹システム刷新について

3 踏切定常監視システム構築について
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図 3 実験の装置（ディスプレイの下部：アイトラ

ッカ） 

 

3.2. 被験者特性 

 実験終了後のアンケートでは，年齢・性別の基本情

報の他に，実験時の集中度・文書に対する理解度・要

件定義書レビュー経験・文書レビュー頻度の被験者特

性を取得した．被験者構成の年代は 30 代～50 代であ

り，年齢の分布を図 4 に示す．要件定義書レビュー経

験数は要件定義書レビューを含むプロジェクトに携わ

った数を示しており，約半数の被験者は要件定義書レ

ビュー経験が全くない．被験者の要件定義書レビュー

経験の分布を図 5に示す． 

 

 図 4 被験者の年齢分布 

 

 
図 5 被験者の要件定義書レビュー経験分布 

 

4. モデルの作成・評価 

4.1. レビュー時のレビュー品質評価 

総欠陥検出数の被験者分布を図 6 に示す．レビュー

品質評価では，総欠陥検出数が 1 以下の被験者を欠陥

を検出できない人として定義し，総欠陥検出数が 1以

下の被験者を lowグループ，2以上を highグループと

して，low グループを精度よく分類できるモデルを構

築する． 

 

 

図 6 総欠陥検出数の被験者分布 

 

4.1.1. データの前処理 

被験者のページごとの視線情報において，適切に視

線情報が取得できていないページの除外を行った．ア

イトラッカから得られる fixation が有効かどうかの情

報を基にして，ページごとの有効な fixation の割合を

算出し，スミルノフ・グラブス検定を用いた．有効な

fixation の割合のヒストグラムを図 7 に示す．判定の

結果，図において有効な fixationの割合が 0.6未満の 4

ページ分を外れ値として除外した． 
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図 7 ページごとの有効な fixation の割合のヒスト

グラム 

 

4.1.2. 説明変数の次元削減 

ページ単位で算出した 47 の説明変数を基にして，

RF における重要度が上位の説明変数を用いて分類を

行った．RF を複数回実行した場合において，常に 9

つの説明変数の重要度が上位にあったため，上位 9つ

の説明変数を採用した． 

主成分分析を行った累積寄与度の 80%以上の主成分

とアンケート結果を用いて分類を行った結果を比較対

象として用いる．それぞれの説明変数を用いて，

Leave-one-out cross validation を行い，Recall，

Accuracy を算出した結果を表 3 に示す．Recall，

Accuracyは leave-one-out cross validationを 19人分

行った際の平均値である．  

RF における重要度が上位 9 つの説明変数を用いて

分類モデルを構築した場合のRecall，Accuracyが最も

高く，レビュー品質評価においては 9 つの説明変数が

重要であることがわかった． 

 

表 3 説明変数ごとの評価指標 

 

 

4.1.3. 提案手法と他アルゴリズムの比較 

RF における重要度が上位 9 つの説明変数を用いて

SVMにて分類を行った．比較対象として，SVM以外

のアルゴリズムを用いた．それぞれのアルゴリズムに

おいて，Recall，Precision，Accuracyを算出した結果

を表 4に示す．testデータとして low，highそれぞれ

1名ずつ，trainデータとして残りの全データとし，す

べての組み合わせにおおける Recall，Precision，

Accuracyの平均値を算出した． 

SVM（重み付け）では，データ数が少ない lowにお

いて最もRecallが高くなり，SVM（重み付け）を用い

ることで lowのグループを最も精度高く分類できる． 

 

表 4 アルゴリズムごとの評価指標 

 

 

4.1.4. モデルの評価・考察 

以上の結果より RF の重要度上位 9つの説明変数を

採用し，SVM（重み付け）を用いることで，lowグル

ープを最も精度高く分類できることがわかった． 

SVM（重み付け）を用いて，train データを変化さ

せて算出したAccuracyの学習曲線を図8に示す．train

データを変化させた場合の train データ・test データ

における low と high グループの被験者の割合は表 5

のとおりである．train データが増加するにつれて，

trainデータと testデータでのAccuracyが近い値に収

束しており，過学習は発生していないと考えられる．

しかし，Accuracy が完全には収束しておらず，train

データを増やすことで更なる精度向上が見込める． 

RF の重要度上位の 9 つの説明変数において，最も

重要度が高い説明変数は瞬きの時間の割合であり，次

いで単位時間あたりの瞬きの回数であった．構築した

分類モデルにおいて，瞬きが少ないまたは多い場合に

highに分類される傾向があった．注意が必要なタスク

では瞬きが少なくなるといわれており，注意深く文章

を読んでいる間は瞬きが少なくなると予測される．

highのグループの人は，欠陥を指摘できているため注

意深く読んでいると考えられるが，瞬きの回数の割合

が多い場合にもhighのグループが存在している．ペー

ジごとの瞬きの時間の割合のヒストグラムを図 9 に示

す．既存研究からは，欠陥を検出できる特徴として瞬

きが少ないことが考えられたが，瞬きが多いことも特

徴の一つであることがわかった． 

  

アンケート 47個 主成分 RF_上位9

high 131 77.3% 71.2% 72.0% 85.4%

low 74 55.8% 10.9% 16.2% 72.2%

Accuracy all 205 69.4% 49.0% 51.4% 80.5%

アルゴ

リズム

SVM
Recall

評価指標 項目
データ

数

説明変数

high 131 87.0% 75.5% 88.5% 72.7% 84.1%

low 74 71.4% 81.1% 77.7% 62.6% 71.3%

high 131 77.6% 80.0% 81.8% 65.5% 76.9%

low 74 87.9% 82.0% 90.1% 75.6% 84.8%

Accuracy all 205 79.1% 78.3% 82.9% 67.7% 77.7%

Recall

Precision

評価指標 項目 データ数 kNN NNETRF
SVM

（重み付け）
DT
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図 8 学習曲線 

 

表 5 学習曲線における被験者数 

 

 

 

図 9 ページごとの瞬きの時間の割合のヒストグラム 

 

4.2. レビュー文書の読みづらさ評価 

読みづらさ評価には，レビューにおいて流し読みを

せずに文章を読んでいる人を対象とする必要があるた

め，欠陥の検出数が多い人を対象とする．それぞれの

要件定義書において，読みづらさの順位尺度を以下の

ように定義する．読みづらさを増すように変更を加え

た機能要件のページの読みづらさの順位尺度を 2，変

更を加えていない概要と非機能要件のページの順位尺

度をそれぞれ 1とした． 

それぞれの要件定義書の各ページの単語数ごとの読

み返しの回数を基に，読みづらさの順位尺度との相関

関係を調査した．比較対象の指標として読み返しの総

回数，レビュー時間，単語数ごとのレビュー時間を用

いた．全ての要件定義書における概要・非機能要件と

機能要件それぞれの各指標の平均値と平均値の増加率

を表 6 に，それぞれの要件定義書における読みづらさ

と各指標の相関係数を表 7 に示す．要件定義書の各ペ

ージにおける単語数ごとの読み返しの回数の平均値を

表 8に，箱ひげ図を図 10に示す．1-*はそれぞれ要件

定義書の種別を，*-1 は概要，*-2 は機能要件，*-3 は

非機能要件のページを示す．相関係数と平均値の算出

には，箱ひげ図における外れ値は含めなかった． 

読みづらさが増した機能要件のページにおいては，

概要・非機能要件のページと比較して，単語数ごとの

読み返しの回数の増加率が最も高い結果となり，単語

数ごとの読み返しの回数が読みづらさの増加を顕著に

示すことがわかった．それぞれの要件定義書において

は，要件定義書種別 1と 3では単語数ごとの読み返し

の回数と読みづらさと相関が高いが，種別 2 では相関

がみられなかった．種別 2 においては，機能要件の記

載内容が一般的なwebシステムのログインなどの機能

であり，他の要件定義書と比較して内容自体に読みや

すい要素があったためと考えられる．文章の内容自体

を考慮する必要があるが，単語数ごとの読み返しの回

数を用いることで，文章の構造変化による読みづらさ

を評価できることがわかった． 

単語数ごとのレビュー時間においても単語数ごとの

レビュー時間と同様の傾向を示すが，要件定義書種別

3 では単語数ごとの読み返しの回数と比べて相関が弱

くなっている．レビュー時間は，被験者がレビュー文

書を読んでいる以外の思考の時間や文章全体の読み返

しなどの時間も含むため，文章の読みづらさ評価の指

標としては適さないと考えられる． 

 

表 6 読みづらさと各指標の平均と増加率 

 

 

表 7 読みづらさと各指標の相関係数 

 

 

 

high 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

low 2 3 4 5 6 6 6 6 6 6

計 4 6 8 10 12 13 14 15 16 17

high 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

low 5 4 3 2 1 1 1 1 1 1

計 15 13 11 9 7 6 5 4 3 2

trainデータ

testデータ

被験者数

平均 増加率 平均 増加率 平均 増加率 平均 増加率

1（概要・非機能要件） 28.1852 - 0.0545 - 166.744 - 0.3187 -

2（機能要件） 37.1429 32% 0.0811 49% 184.854 11% 0.4025 26%

読み返しの

総回数

単語数ごとの

読み返しの回数

単語数ごとの

レビュー時間
レビュー時間読みづらさの

順位尺度

Spearmanの相関係数 0.3174 0.5071 0.3118 0.5345

p値 0.2907 0.0769 0.2997 0.0599

Spearmanの相関係数 0.0186 0.0925 -0.0423 -0.1268

p値 0.9497 0.7533 0.8910 0.6798

Spearmanの相関係数 0.6325 0.7076 0.3563 0.5345

p値 0.0152 0.0046 0.2320 0.0599
3

単語数ごとの

レビュー時間
要件定義書種別

読み返しの

総回数

単語数ごとの

読み返しの回数
レビュー時間

1

2
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表 8 単語数ごとの読み返しの回数の平均 

 

 

 

図 10 単語数ごとの読み返しの回数の箱ひげ図 

 

 

5. まとめ 

本稿では，視線情報を利用して要件定義書レビュー

を 1ページ単位で評価する 2つの手法を提案した． 

レビュー品質評価では，9 つの視線情報を用いて欠

陥を検出できていない人のレビューを SVM（重み付け）

にて約 81%の精度で分類できるモデルが構築できた．

分類において重要な視線情報は 9 つであったが，特に

瞬き時間の割合と単位時間当たりの瞬きの回数が重要

であった．欠陥を検出できる読み方の視線の特徴の一

つとして，従来の研究からは瞬きが少ないことが考え

られたが，瞬きが少ないだけではなく瞬きが多いとい

うことも重要な特徴であることがわかった． 

レビュー文書の読みづらさ評価では，文章の構造を

変更することで読みづらさが増したページに対しては，

単語数あたりの読み返しの回数が増加し，読みづらさ

と読み返しの回数に最大 0.71の相関係数を示し，正の

相関関係があることがわかった．文書の内容を考慮す

る必要があるが，読み返しの回数を用いることで，レ

ビュー対象文書の読みづらさが評価できる． 

読みづらさの順位尺度

要件定義書ページ種別 1-2 2-2 3-2 1-1 1-3 2-1 2-3 3-1 3-3

0.0932 0.0656 0.0855 0.0430 0.0527 0.0673 0.0591 0.0561 0.0486

2（機能要件） 1（概要・非機能要件）

単語数ごとの

読み返しの回数の平均 0.0811 0.0545
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̿ᨃ≀ࡓࡋ┠╔ศ㢮̿ 

Analysis of counter personification in contemporary art using portrait 

photographs 
୰㔛 ࿘Ꮚ ͊㸪▮㔝 ྐᮁ͋㸪Ᏹ㔝 ⰋᏊ͋ 

Noriko Nakazato, Shiro Yano, Ryoko Uno 

͊ᮾி⸤⾡Ꮫ㸪͋ᮾி㎰ᕤᏛ㸪 
Tokyo University of the Arts, Tokyo University of Agriculture and Technology 

ryokouno@cc.tuat.ac.jp 
 
Abstract 
This paper aims to reveal how contemporary artists conceptualize 

human by analyzing counter personification in photography that 

focuses on human. In our experiment, participants were asked to 

rate the subjects in the art photos from the following four 

perspectives: humanness, pleasantness, functionality, and 

fakeness. We mainly observed two types of counter 

personification. The first type had relatively low humanness, low 

pleasantness, low functionality and high fakeness. The second 

type had relatively low humanness, high pleasantness, high 

functionality and high fakeness.  

    
Keywords ̿ visual metaphor, counter personification, 
contemporary art,  photography, human image 
 

 ࡵࡌࡣ .1

 ே㛫ࡣఱ࠺࠸ၥࡣ࠸ᵝ࡞ࠎศ㔝࡛ぢࠊࡀࡿࢀࡽ

ᯝࡿ࡞࠼⟆ࡢࡑ࡚ࡋࡓே㛫ീࠋ࠺ࢁࡔࡢ࡞ࡢࡶࡌྠࡣ

ே㛫ࡾ࠶ࠊࡢ࡚ࡗᚓࡿே㛫ീࢆࣥࣙࢩ࣮࢚࣮ࣜࣂࡢ

᥈ồࡿࡍ➨୍Ṍࠊ࡚ࡋᮏ◊✲࡛ࡣ⌧௦ࡿࡅ࠾ࢺ࣮

ே㛫ീࢆ᥈⣴1990ࠋࡿࡍᖺ௦௨㝆ࡢ⌧௦ࡿࡅ࠾ࢺ࣮ே

≀┿ࠊࢆㄆ▱ゝㄒᏛࡿࡅ࠾ᴫᛕ࣓࣮ࣇࢱㄽࡢほⅬ

ࡉࡋࡽே㛫ࠕࡶ୰࡛ࡢ┿ࠋࡿࡍ✲◊ࡽ పࡀ࠸ᗘྜࡢࠖ

ࡇࡿ࠼႘࡚ࡋࣀᨃ≀㸦ࣔࡢேࠊࢆࡢࡶࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃ

ࡢ࡚࠸࠾ࢺ࣮௦⌧ࠊ࡛ࡇࡿࡍศᯒ࡚ࡋࡢ㸧

┠ࢆࡇࡿࡍࡽ᫂ࢆࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼ᤊࡀே㛫࠺ࡼ

ᣦࠋࡍ 

 

2. ⫼ᬒ 
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ࡶࡿ࠶ࠊ࠺ࡼࡢࠋࠖࡔ㨣ࡣ⏕ඛࡢ࠶ࠕࠊࡣ࣮ࣇࢱ࣓
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ᏛึᮇࡢLakoff & Johnson (1980)ࡢ◊✲௨᮶࣓ࠊ ࣇࢱ
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ㄽࡢศᯒᑐ㇟ࠊࡣᗈ࿌࣭ ᫎ⏬࣭ ₔ⏬ࡢ࡞どぬⓗࢪ࣮࣓

࣮ࠋ㸦Forceville, 2016㸧ࡿ࠸࡚ࢀࡉ⏝ᛂࡃᗈࡶศᯒࡢ

ࢹࠊࡣࡇࡿࢀࡽぢࡀ࣮ࣇࢱ࣓࡚࠸࠾ࣥࢨࢹࡸࢺ

㸦ᒣ᰿࣭ࡿ࠸࡚ࢀࡉศᯒࠊࢀࡉᣦࡶࡽഃࡢ✲◊ࣥࢨ

బ⸨ 2016㸧ࠋ 

ࡿ࠼႘ࢺࣄࢆ≀࠸↓ே࡛ࠊࡣ࡚ࡋࡢ࣮ࣇࢱ࣓

ᨃேࠋࡿ࠶ࡀࠊࡤ࠼ᨃேࢺࣄࢆ࣮ࢱ࣮ࣗࣆࣥࢥࠊࡣ

ࠋ㸦Nass,1996㸧ࡿࢀࡉ┠ὀ࡛࡞ศᯒࡢゝㄝࡍ࡞ࡳ࡚ࡋ

ࣀࣔࡣࢀࡇࠋࡿ࠶ࡶ࣮ࣇࢱ࣓࠺࠸ᨃ≀ࠊ᪉୍࡛ࡓࡲ

℩ࠋࡿ࠶࡛࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡍ⌧⾲࡚ࡋࣀࣔࢆࡢࡶ࠸࡞࡛

ᡞ㸦1998㸧ࡣᨃேࡣẁ㝵ࢀࡑࠊࡋࡿ࠶ࡀᇶ࡙ࠊࡁ

ᐑෆ㸦1992㸧ࡣᨃ≀ࠊࢆᨃேࡣ㏫ྥࡢࡑࡁẁ㝵

⿕ࡢ┿ࡀᨃ≀ࡣ࡛✏ᮏࠋࡓࡌㄽ࡚ࡋࡢࡶࡴ㐍ࢆ

యぢࡿࢀࡽሙྜࢆศᯒࠋࡿࡍ 

 

2.2 ⌧௦ࡿࡅ࠾ࢺ࣮ே≀┿ 

 ⌧௦ࡢࢺ࣮ጞ19ࠊࡣࡾࡲୡ⣖௨㝆ࡽ 1920ᖺ௦ࡲ

⌧ࠊࡓࡲ ࠋࡿࢀࡉࡿ࠶ᙧᘧ⌧⾲ࡓࢀࡤ⾨๓ࡢ࡛

௦࠺࠸ࢺ࣮ࡧ᪉1980ࠊࡣࡢࡶࡢࡑᖺ௦௨㝆ࢃ

ࡶ୰࡛ࡢࡑࠋ㸦ᯇ 2002㸧ࡿࢀࡉࡓࡗ࡞࠺ࡼࡿࢀ

ኚࡃࡁࠊ࡛ࡾࢃ㛵ࡢࢺ࣮௦⌧ࠊࡣᙧែ⌧⾲࠺࠸┿

ᐜࠋࡓࡁ࡚ࡋ┿ࠊࡣඖࡣࠎグ㘓፹యࡁ࡚ࢀࡽ࠸⏝࡚ࡋ

ࣥࢺࢵࢥࠋࡓࡗ࡞ࡢࡶࡢࡑసရࢺ࣮ࡣ௦࡛⌧ࠊࡀࡓ

㸦2016㸧ࠊࡣ┿⌧௦ࡢࢺ࣮᥋Ⅼ1960ࠊࡣᖺ௦ࡽ

1970 ᖺ௦ࢫ࣐࣮࢛ࣥࣇࣃࡸࢺ࣮ࣝࣗࢳࣉࢭࣥࢥࡢ

ࡇࡓࢀࡽࡅ⨨࡚ࡋᡭẁࡢࡵࡓࡿࡍグ㘓ࢆࢺ࣮
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࣭ࣇࣝࢭࡢ1980ᖺ௦ࡣ┿ே≀ࠊࡶ୰࡛ࠋࡿࡍࡿ࠶

⏕ࡃ୰࡛ᩘከࡢࢺ࣮௦⌧ࠊ࡚ࡋࡵጞࢆࢺ࣮ࣞࢺ࣮࣏
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3. ᪉ἲ 

 ᮏ◊✲࡛ࢺ࣮ࢣࣥࠊࡣᐇ㦂ࢣࣥࠋࡓࡗ࡞⾜ࢆ

ࠊ┠㡯ࢺ࣮ࢣࣥࠊ᪉㔪ࡓࡋタᐃࢆ┠ㄪᰝ㡯ࡢࢺ࣮

ㄪᰝࢺ࣮ࢣࣥࠊࢱ࣮ࢹࡓࡋホ౯ࡀ⪅ཧຍ࡛ࢺ࣮ࢣࣥ

 ࠋࡿࡍㄝ᫂㡰ࢆᡭ㡰ࡢ

 

 ᪉㔪ࡢࢺ࣮ࢣࣥ 3.1

 ⌧௦ࡢࢺ࣮┿᳨ࢆウࡿࡍ୰࡛ࠊ┿ࡢ⿕యࢆᨃ
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Ṛయࠊࡃ㧗ࡀࡉࡋࡽ≀ࡾసࡣ࡞ࢺࢵ࣎ࣟࡸேᙧࠋࡿ࠶࡛
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࡚ࡗῶࡀ⬟ᶵࡾࡼே㛫ࡢ㏻ᖖࡣேᙧࠊࡣ࠸㐪ࡢࢺࢵ࣎ࣟ

ࠊ࡚ࣟࡋᑐࡢࡿ࠸ ࠊ᭦ࠋࡿ࠶Ⅼ࡛ࡿ࠸࡚࠼ቑࡣࢺࢵ࣎

ࠊƫࡃపࡀࡉࡋࡽ≀ࡾసࠊࡽ㸰㍈ࡢࡇ ࢝ࡿ࠸࡚࠼ቑࡀ⬟

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ࣮ࣜࢦࢸ

 

 ┠㡯ࢺ࣮ࢣࣥ 3.2

⪅ᐇ㦂ཧຍࠋࡓ࡚❧ࢆ┠㉁ၥ㡯ࡢࡘ㸲ࠊࡣ࡛ࢺ࣮ࢣࣥ 
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㸦6㸧ࠖ࠸࡞ࡌឤࡃࠕࡽ  ࠋࡓࡋ㑅ᢥᘧࡢࡽ㸴ẁ㝵ࡢ
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ே㛫࡚ࡋᑐయ⿕ࠊࡣၥ㸱࡛ࠋࡿ࠶ほⅬ࡛ࡢࡘ㸰ࡢࡵ

ࠊ࡚ࡋࡑࠋࡓ࠸⪺ࢆࡿࡌឤࢆቑῶࡢ⬟ຊ࣭ᶵ⬟ࡢ࡚ࡋ

ឤࡓࡗῶ㠀ᖖࠕࡽ㸦1㸧ࠖࡿࡌឤࡓ࠼ቑ㠀ᖖࠕ

 ࠋࡓࡋ⟆ᅇࡢ㸴ẁ㝵࡛ࡢ㸦6㸧ࠖࡿࡌ

 ᭱ᚋၥ㸲࡛ࡣ⿕యᑐ࡚ࡋసࢆࡉࡋࡽ≀ࡾឤࡿࡌ

࠸࡞ࡌឤࡃࠕࡽ㸦1㸧ࠖࡿࡌឤ㠀ᖖࠕࠋࡓ࠸⪺ࢆ

㸦6㸧ࠖ6ࡢẁ㝵ࡢࡽ㑅ᢥᘧࠋࡓࡋ 

 

 ࢱ࣮ࢹ 3.3

㞧ㄅ࡛࠺ᢅࢆࢺ࣮௦⌧ࠊࡣ┿ࡿ࠸⏝࡛ࢺ࣮ࢣࣥ 

ࠗࡿ࠶ ⨾⾡ᡭᖂ ࠋࠗࡓࡋᢳฟࡽ࠘ ⨾⾡ᡭᖂ ࡼ1948ᖺࡣ࠘

㝸᭶ࡾࡼ2018ᖺ6᭶ྕࠊࢀࡉ∧᭶หฟࡽ♫∧ฟ⾡⨾ࡾ

หࠊࡿ࠸࡚ࢀࡉ 

ᡭᖂ⾡⨾ࠊࠗࡎࡲ   1࠘990ᖺ௦2000ࠊᖺ௦2010ࠊᖺ௦ࡢ

ィ 336ࠊࡽ≉㞟㒊ศ࡚࠸࠾ே㛫ࡀᫎࡿ࠸࡚ࡗ┿

ࡓࢀࡉ⾲Ⓨ๓ࡶࡾࡼ1990ᖺ௦ᖺ௦ࠊ࠾࡞ࠋࡓࡋᢳฟࢆ

సရࣗࢪ࣮ࣛࢥࠊసရࠊᫎ⏬ࣗࣅࢱࣥࠊ࣮ࣕࢳࣉࣕ࢟ࡢ

࣮┿ࠊ≉㞟ᮏࡣ㝖እࠋࡓࡋ 

⣙ࡣᯛᩘࡢ┿Ⅼ࡛ࡢࡇ  ࡣࢺ࣮ࢣࣥࠊࡾ࠶600

ከࠊࡵࡓࡿࡂࡍ㸱ྡࡢసᴗ⪅ࠊ࡚ࡗࡼᨃ≀ࡀほᐹࡸࡋ

ࡀࡉࡋࡽே㛫ࡢయ⿕ࠊࡣ⪅సᴗࠋࡓࡋ㑅ฟࢆ┿࠸ࡍ

ῶࠊࡢࡶࡿ࠸࡚ࡌ⿕యࣀࣔࡀⓗ࡛ࢆࡢࡶࡿ࠶㑅࠺ࡼࡪ

ࡓࡋ㑅ᢥࡀ㸰ྡ௨ୖࡕ࠺ࡢ⪅సᴗࠊ࡚ࡋࡑࠋࡓࡋ♧ᣦ

┿57ᯛ⏝ࢺ࣮ࢣࣥࢆṧࠋࡓࡋ 

 

 ᡭ㡰ࡢㄪᰝࢺ࣮ࢣࣥ 3.4

ࣥࣙࢩࢵࣇࡧཬࢺ࣮ࠊࡣ⪅ཧຍࡢㄪᰝࢺ࣮ࢣࣥ 

⏨ࡀ⣔ࢺ࣮ࠋࡿ࠶16ྡ࡛ࡢ30௦ࡽ20௦ࡿࡍᑓ㛛ࢆ

ᛶ2ྡ࣭ዪᛶ6ྡࣥࣙࢩࢵࣇࠊ⣔ࡀ⏨ᛶ3ྡ࣭ዪᛶ5ྡ࡛

ࠊ࠼᭰࣋୪࣒ࢲࣥࣛࡈ⪅ཧຍࡣ┿ࡢ57ᯛࠋࡿ࠶

㸰ᅇศ࡚ࡅㄪᰝࠋࡓࡗ࡞⾜ࢆ 

 57ᯛࠊࡕ࠺ࡢᮏ✏ࡢศᯒࠊࡣࡢࡿ࠸⏝┿࡚ࡋⓎ

┿ࣥࣙࢩࣉࣕ࢟ࡢ⣬㠃ୖࡢ㞧ㄅࠊసရࡿ࠸࡚ࢀࡉ⾲

ࢳࢫࠋࡿ࠶24ᯛ࡛ࡢ┿ࣝࢳࢫࠊసရࡿ࠸࡚ࢀࡉグ⾲

ࣝ┿ࡣᫎീసရࢹู࣓ࢆ⏝ࡿࡍ㝿ࡶࡿ࠸⏝

࠸࡚ࢀࡽస࡚ࡋⓗ┠⤊᭱ࢆᙧែ࠺࠸┿ࠊࡾ࠶࡛ࡢ

 ࠋࡍ࡞ࡳ┿సရࡣᅇ࡛ࡢ࡞ࡢࡶࡿ

 ᅇᢅ࠸࡞ࢃ 38ᯛ࣮ࣞࢱࢫࣥࡸࢫ࣐࣮࢛ࣥࣇࣃࠊࡣ

ศࡢࡑࠊࡾ࠶࡛࡞࣮ࣕࢳࣉࣕ࢟ࡢᫎീసရࠊ┿ࣥࣙࢩ

ᯒ⤖ᯝࡢูࡣᶵ㏙ࠋࡿ 

 

 

4. ⤖ᯝ 

4.1 ᨃ≀ࡢୗศ㢮 

 ศᯒᑐ㇟24ࡿ࡞ᯛࡢ┿ࠊࢆၥ㸱ࠊ㸲ࡢ⤖ᯝࢆ⏝

ศ㢮ࠖࡿࡌឤࠕࠊ㝿ࡢࡑࠋࡓࡋศ㢮㢮✀4࡚࠸

ศࠖ࠸࡞ࡌឤࠕࠊ㸩ࠖࠕࢆ࡛ࡲ3ࡽ1ࡢ⟆ᅇࡿࡁ࡛

㢮࡛ࡿࡁᅇ⟅ࠋࡓࡵࡲ࡚ࡋࠖ−ࠕࢆ࡛ࡲ6ࡽ4ࡢ
⤖ᯝࢆ⾲㸯ࣉࢱྛࠋࡍ♧ヱᙜࡿࡍ┿ࡢᯛᩘ

࡞2ᯛࡀDࣉࢱࠊ2ᯛࡀCࠊ12ᯛࡀBࠊ8ᯛࡀAࠊࡣ

 ࠋࡿ
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⾲1 ᨃ≀ࡢୗศ㢮 

  

 ௨ୗ࡛ྛࠊ ࠊƫࡎࡲࠋࡃ࠸࡚ࡋウ᳨࡚࠸ࡘࣉࢱ ࡀ⬟

ቑࠊࡾ࠾࡚࠼సࣉࢱ࠸ࡋࡽ≀ࡾA࡛ࠋࡿ࠶ヱᙜࡿࡍ⏬ീ

ࡀே㛫࡞ࡾࡃࡗࡑ࠺ࡼࡢ〇「ࠊࡎࡲࠋࡿ࠶㒊࡛8ᯛࡣ

」ᩘᆒ୍୪ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡀ㸰ࡢࢃࡳࡂ࡞ࡸࠋࡿ࠶ࡘ

ࠗෆᎹࡢ㒊ᒇ㸯F ไ᭹ࡢᎹཷࡢࢺ࣮ࣃࢹࠊࡣ(1997࠘)

ࡢࢫ࣮ࢣ࣮ࣙࢩࡢᕥྑࡢࢱ࣮࢚࣋ࣞࡀேࡢࡶఱேࡓ╔ࢆ

୰୪ࠋࡿ࠸࡚ࢀࡽ㸦సရ2ࡣᯛ⤌ࠊࡀࡔᮏᐇ㦂࡛ࡑࡣ

ࢵࢽ࣮ࣗࢳ࣭࣮ࢧࣥ࣌ࢫ㸧ࠋࡿ࠸࡚ࡋ⏝ࢆ1ᯛࡢࡕ࠺ࡢ

ࡢࠗࢡ 㸧࠘㸦2002㸧࡛ࢺ࣮ࡢ⯡㸦୍ࡾ㏻ࢻࣥࣛࢺ࣮ࢥ ࠊࡣ

ᐷࡓࡗࡑ〄యࡢ⏨ዪࡀ」ᩘ㏻ࡁᩜࡾワࠋࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵ

ḟࠊே㛫ࡢ㌟యࡀᣊ᮰࡞࠺ࡼࡿ࠸࡚ࢀࡉసရࡀ㸲ࡘᣲ

ࢭࡿ࠸ฟ࡚ࡀࡅࡔ㊊ࡾ⿕ࡽ㢌ࢆᕸ࡞ࡁࠋࡿࢀࡽࡆ

ࡸ㢦ࠊẕ⿕᪼ኳ࠘㸦1991㸧⪷ࠗࡢࢫ࣮࣡ࢬ࣮ࣝࣕࢳ࣭ࣛ

ே㛫ࡢࡾⓑሬࡿ࠸࡚ࡏࢆ㔝⳯ࡓࡋࢫࣛࢫ㒊ศࡢ┠

࠘Vegetable Face(B)ࠗࡢ࣭ࣥ࣌ࢢࣦ࣮ࣥࡢయ⿕ࡀ

ࢶࡿ࠸ฟ࡚ࡅࡔ㢦ࡾ࠾࡚ࡗධ⿄࡞ࡁࡀே㛫ࠊ(1995)

ឡ࠸࡞ࡅ╔ࡾ㎺ࠗࡢ࢙ࣇ࣭࢜ 㸦࠘2003㸧ࠊᡭ㊊ࡀᣊ᮰

ᮾி࠘ࠗࡢᝳ⤒Ⲩᮌࡿ࠸࡚ࡗࢃࡓᶓࡀዪᛶࡓࢀࡉ

㸦2016㸧ࡢࡑࡀ࡛ࡢࡽࡕࠋࡿ࠶ሙྜࠊࡶ⿕యᑐ

ேࠕࢆࣉࢱࡢࡇࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡢ࡚ࡋᑐ≀ࡀ࠸ᢅࡢ࡚ࡋ

ᙧⓗ࡛ࠖ ࡾ࡞ࢀࡑࡣᐃࡢᙜึࡓ3.1⠇࡛㏙ࡓࡋࡿ࠶

 ࠋࡿ࠼ゝࡿࡲࡣ࡚࠶

 ḟƫࠊ ࣭ࡾ࠾࡚࠼ቑࡀ⬟ సࣉࢱ࠸ࡋࡽ≀ࡾBࢆぢࠋࡿ

ヱᙜᯛᩘ12ࡀᯛ࡛ࡶ᭱ࠊసရᩘࡀከࠋࡿ࠶࡛ࣉࢱ࠸㸰

ࢆ㝖ࠊ࡚࠸ࡣ࡚ே㛫ࡢ㌟యఱࡢࡽຍᕤ࡚ࢀࡉࡀ

࠸࡚ࡗࡉࢃྜࡳ⤌ࡀ≀ேᕤே㛫ࡀ㸱ࠋࡿ࠼ゝࡿ࠸

࣭ࡤ࠼ࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿ ࡢࠗࢢࣥࣙࣄ 㢦ࡢ≉ᚩࢆDevice-

H5࡛ኚࡿ࠼ 㸦࠘2003㸧࡛ ࡢ≦య⌫ࡢ㏱᫂ࡀ㢦ࡢே㛫ࡣ

ࡢࡑே㛫ࠊࡓࡲࠋࡿ࠸࡚ࢀࢃ࡚そ࡛ࢺࢵ࣓ࣝ࣊࡞ࡁ

࣭࣮ࣗࢩ࣐ࠋࡿ࠶㸳Ⅼࡶࡓࢀࡉࢃྜࡅࡀ≀ࡁ⏕ࡢ ࣮ࣂ

ࡢ࣮ࠗࢽ ࢱࢫ࣐ࣞࢡ 5࣮ 㸦࠘1997㸧࡛ ࡢே㛫ࡢయ⿕ࠊࡣ

㊊ࡢࡅ᰿ࡽᣦඛࡢ≀ࡁ⏕ࡢู࡚ࡅ㊊ࡶ࡞࠺ࡼࡢ

ࠋ᭱ࡿ࠸࡚ࡋྜ⤖ࡀࡢ ᚋ3ࡢࡢ┠ࡸ⫙ࡣⰍࡀ᫂ࡽே

㛫ࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡢࡶࡿ࡞␗ࡣࡤ࠼᳃㔛Ꮚࠗࡢ ᕩዪ

ࡾ♳ࡢ ࢆⰍࡓࡋࢀே㛫㞳ࡣⰍࡢ┠ࡢయ⿕ࡣ࡛(1996࠘)

ⓗࢺࢵ࣎ࣟࠕࡣࣉࢱࡢࡇᙜึࠋࡿ࠸࡚ࡋ ࠊࣟࡀࡓࡋࠖ

ྜ⤖ࡀே㛫㒊ရ࡞ᶵᲔⓗ࡞࠺ࡼࡢࢢ࣮࣎ࢧࡸࢺࢵ࣎

ࠊࢀࡽࡳࡶྜ⤖ࡢࡢࡶ࡞᭷ᶵⓗࠊࡃ࡞࡛ࡾࡤࡢࡶࡓࡋ

⿕య࡛ࡿ࠶ே㛫ࡢయࡀ⣲ᮦࡸ㒊ရ࡛ࡿ࠶Ⅼ࡛≀ࡗ࡞

 ࠋࡿ࠼ゝࡿ࠸࡚

ࠊƫࡣ┠ࡘ3  ࡞ࡍ㸦࠸࡞ࡃࡋࡽ≀ࡾసࠊࡾ࠾࡚ࡗῶࡀ⬟

2సࡀࡢࡶࡿࡍヱᙜࠊࡀࡔCࣉࢱ㸧ࡿ࠶ࡢࡉࡋࠎ⏕ࡕࢃ

ရࠋࡓࡗࡔࡳࡢ㸰ᯛࡶ⿕యࡢ㢦ࡀ㩭᫂ᫎ࡞࠸࡚ࡗ

ࡢᚿ㈡⌮ỤᏊࠗࠋࡔ┿ࡿ࠸࡚ࡗࢃࡓᶓࠊࡃ ࠘ࡠࡵࡉࡔࡲ࠸

ᾋ୰࡛ࡿࡲࠊࡀே㛫ࡓࡗࢃࡓᶓ୰ࡢᬯ㜌ࠊࡣ࡛(2009)

ࡕࠋࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼ᨭᡭࡢࡶᗄே࠺ࡼࡢࡿ࠸࡚࠸

Ṛయⓗ࡛ࠖࠕࡉࡲࠊࡃ↓ࡀẼ⏕ࡶయ⿕ࡢࡽ ࠼ゝࡿ࠶

 ࠋࡿ

 ᭱ᚋƫࠊ ࣉࢱ࠸࡞ࡀࡉࡋࡽ≀ࡾసࠊࡾ࠾࡚࠼ቑࡀ⬟

Dࠊࡀࡔヱᙜࡀࡢࡶࡿࡍ㸰సရࢶ࣮ࢫࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡳࡢ

ጼࡢዪᛶࡀࡕࡓኳ㧗࡞࠺ࡼࡢࢻࢵ࣋ࡓࢀࡽࡆୖࡳ✚ࡃ

ࢃࡳࡂ࡞ࡸࠊࡿ࠸࡚ࡋࡾࡓࡗࡑᐷࡾࡓ࠸࡚ࡗᗙࡢࡶ

Paradise Trespasserࠗࡢ ࡁ⏕࠸࡞ࡣே㛫࡛ࠊ(1998࠘)

ࡿ࠸࡚ࡋ⏝╔ࢆ㙾║ࡓࢀࡉ㌿≦࣒ࣛࢢࣟ࣍ࡀ┠ࡢ≀

Ⲩᮌ⤒ᝳࠗࡢ ࣇ࣭ࣝࢭ ࢺ࣮ࣞࢺ࣮࣏ ࠋࡿࡲࡣᙜ࡚ࡀ(2006࠘)

㠀᪥ᖖឤࡢᙉ2࠸ᯛࡇࡇࡀศ㢮ࠋࡓࢀࡉ 

 

 ᛌ࣭ᛌࡉࡋࡽே㛫ࡢࣉࢱྛ 4.2

 ḟࠊᨃ≀ࠊࣉࢱྛࡢၥ㸯ࠊၥ㸰ࡢᅇ⟅࡛ࡿ࠶

ே㛫ࡉࡋࡽᛌ࣭ᛌࡢᖹᆒ್ࡢ㛵ಀࠋࡍ♧ࢆ 

ࠋࡍ♧㸰⾲ࢆᖹᆒ್ࡢࡉࡋࡽே㛫ࡢࣉࢱྛࠊࡎࡲ 

యࡢᖹᆒ್ࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞2.59ࠊࡣ 

 

⾲2 ே㛫ࡢࡉࡋࡽᖹᆒ  ್

 

  

ே㛫ࡣBAࣉࢱࠊࡿࡍẚ㍑ࢆᖹᆒ್ࡢࣉࢱྛ 

ࢃࡀࡇ࠸㧗ࡣDCࣉࢱࠊࡃపᑐⓗ┦ࡀࡉࡋࡽ

ࡉࡋࡽ≀ࡾసࡣDCࠊࡾ࠶ࡀࡉࡋࡽ≀ࡾసࡣBAࠋࡿ

ேࡿ࠶ࡀࡉࡋࡽ≀ࡾసࠊࡾࡲࡘࠋࡿ࠶࡛ࣉࢱ࠸࡞ࡀ

㛫ࡀࡉࡋࡽపࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃ 

 ḟࡢࣉࢱྛᛌ࣭ᛌࡢᖹᆒ᳨್ࢆウࠋࡿࡍ⤖ᯝࡣ

⾲㸱ࠋࡓࡵࡲ 

  

 

 

 

 

┿ ࡉࡋࡽ≀ࡾᶵ⬟ స ࣉࢱ   ᩘ

A㸦ேᙧⓗ㸧 − 㸩 8 

B㸦ࣟࢺࢵ࣎ⓗ㸧 㸩 㸩 12 

C㸦Ṛయⓗ㸧 − − 2 

D 㸩 − 2 

 ࡉࡋࡽே㛫 ࣉࢱ

㸯㸦㠀ᖖឤࡿࡌ㸧− 6㸦ࡃឤ࠸࡞ࡌ㸧 

A 2.98 

B 3.11 

C 2.13 

D 2.13 
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⾲3 ᛌ࣭ᛌࡢ  

 

 ᛌ࣭ᛌ ࣉࢱ

㸯㸦㠀ᖖᛌឤࡿࡌ㸧−  

6㸦㠀ᖖᛌឤࡿࡌ㸧 

A 3.32 

B 3.18 

C 3.81 

D 3 

  

ࡿ࠶ᛌ࡛ࡀAḟࠊࡾ࠶ᛌ࡛ࡶ᭱ࡣ୰࡛ࡀCࣉࢱ

Aࠋࡿ࠶࡛ࡾࡼᛌᑐⓗ┦ࡣD᪉B୍ࠋࡿࢃࡀࡇ

Cࡣᶵ⬟ࡀῶࠊࡾ࠾࡚ࡗBDࡣቑࠊࡽࡇࡇࠋࡿ࠸࡚࠼

ᶵ⬟ࡀῶࡣ࡛ࣉࢱࡿ࠸࡚ࡗᛌឤࡀ┦ᑐⓗ㧗࠸ゝ

 ࠋࡿ࠼

 

㸳㸬ࡵࡲ 

 ᮏ◊✲ࡣே≀┿ࡿࡅ࠾ᨃ≀ࠊࡽ⌧௦ࢺ࣮

࣮ࢣࣥࠊ࡚ࡋᣦ┠ࢆࡇࡿࡍࡽ᫂ࢆே㛫ほࡿࡅ࠾

ࠊࡀ᪉࠸ᢅࡢ㌟యࡢே㛫ࠊ࡚ࡋᯝ⤖ࠋࡓࡗ࡞⾜ࢆㄪᰝࢺ

ẚ㍑ⓗᛌឤࡀ⪅㚷㈹ࠊࡾ࠶࡛࠺ࡼࡢࡿ࠸࡚ࡗᢅࢆ≀

࠼ቑࡀ⬟ᶵࡾ࡞⣲ᮦࡀ㌟యࡢே㛫ࠊᨃ≀ࡿࡌឤࢆ

ࡀᨃ≀ࡿࡌឤᛌࡀ⪅㚷㈹ࠊࢀࢃ⾜ࡀຍᕤ࡞࠺ࡼࡿ
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オンライン文章要約の機序解明に向けて：段落分けの検討
Toward understanding of on-line text summarization:
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概要
文章理解の機序解明に向け，著者らは読者が読みな
がら文章情報をある意味のまとまりごとに圧縮し保持
する “オンライン要約”に注目した．このオンライン
要約の基礎的な過程の一つは意味のまとまりの範囲
の推定である．本研究ではこれを意味的段落分けとし
て，読者が意味的段落分けする際に利用する情報につ
いて調べた．実験の結果，意味的段落分けは当該段落
内部の情報のみでも一貫性をもって可能なことが示唆
された．この結果は，意味的段落分けが，段落の意図
の記述の必要十分性の認識によってなされるという本
研究の仮説に整合的である．
キーワード：文章理解，段落分け，オンライン文章要約

1. 文章理解におけるオンライン要約
人はどのように文章を理解しているのだろうか．文
章の理解とはどのような情報の処理で，その“理解”
は読み手においてどのように表現されているのだろう
か．著者らはこの文章理解の認知の解明に向けて，読
みながら行われる要約 (以下オンライン要約) に注目
した．本研究では，このオンライン要約の認知機構を
明らかにする一歩として，読者がどのように文章の意
味的なまとまりを見出していくのか（以降「意味的段
落分け」と呼ぶ）を調べる．
多くの読者は，あるまとまった文章を読む際，それ
までに読んだ一語一文を全て覚えているわけではな
い．しかし，文章を全体として理解するには，それま
でに読んだ文章を何らかの形で記憶しておく必要があ
るだろう．従って，人は情報を圧縮・保持する一種の
“要約” を行いながら，文章を読み進めていると考え
られる．著者らは，こういった “オンライン要約” に
よる意味的な段落分けは，読者の文章の理解がどのよ
うに/どのような情報として表現されているかを示唆
し，文章理解の認知過程を解明する要点となると考え
ている．

オンラインの要約は次のような課題だと解釈でき
る．まず，制約条件として，文章全体に比べて，一度
には少ない量の文章しか認識できず（情報の入力の窓
が小さい），記憶容量が文章全体をそのまま記憶する
のに必要な容量に比べて非常に少なく（保持できる情
報が少ない），それ以降の文章の内容が読者にとって
不明である．オンライン要約は，この条件下において，
それ以降の文章理解に長期的に有用な情報を構築し保
持する課題である．文章要約については，文章の全体
が与えられた際の自動要約の研究が盛んに行われてい
るが（レビュー的な文献として [1, 2] など），少なくと
も先の文章が不明な条件で，それ以降の読解に有用と
なる情報を構築するという点が新規な課題である（自
動要約の場合は，人の認知容量の制約はないため，さ
らに情報入力のサイズや記憶容量の問題が大きく緩和
される）．

2. 意味的まとまりの判断
このオンライン要約の認知過程を明らかにするため
の一歩として，本研究では文章の意味的なまとまり判
断（意味的段落分け）の認知を調べる．オンライン要
約を行うためには，要約の単位として，読者は読みな
がら文章の意味的なまとまりを意識的・無意識的に判
断すると考えられる．前述の通り，読者はその認知容
量の制約に合わせてある文章範囲ごとに要約を行うと
考えられる．このとき，要約は要約内容に合わせた文
章の範囲ごとに構築されると考えるのが自然である．
この文章の範囲＝ある情報で要約されうる意味的なま
とまりの範囲をどう取るかと，要約の内容は相互依存
的である．したがって，オンライン要約の観点から考
えると，意味的まとまりの判断は読者の文章理解を反
映する基礎的な認知過程である．
こういった読者の意味的まとまり判断に関しては，
先行研究でも，文章の意味的な分割が読者間で一貫性
をもってなされるとして報告されてきた（3節でより
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詳しく述べる）．たとえば，Zacks ら（2009）[3] は，
event segmentationの一種として，読者間で一貫性の
ある文章分割がなされることを確かめ，これが “出来
事” のような意味的単位と見なせると論じた．また，
この Zacksら [3]も参照しているように，文章理解の
研究でも，読者は状況モデルと呼ばれる現実世界に類
似する物語世界のモデルを構築しており，このモデル
が大きく更新される際に読解時間が延びるとされる
[4, 5]．これはモデル更新までの範囲を意味的なまとま
りと見なす仮説と解釈できるだろう．以上の知見は，
読者がなんらかの意味的なまとまりを文章理解の際に
見出している可能性を示唆する．ただし次節で議論す
るように，これらの先行研究の “意味的なまとまり”

が，本研究で仮定する “要約”が対応する意味的単位
と同じ対象を指すかは明らかでない．

3. 意味的段落分けに関する本研究の仮説
本研究では，読者の文章の解釈に依存する最小の意
味的なまとまりとして「意味的な段落」を考える．単
語や文のまとまりの単位が比較的明確なのに対し（少
なくとも現代の日本語や英語では文は終端記号を持
つ），いくつかの文からなる意味的な “段落” はその
まとまりが必ずしも文中に明示されず，前述の通り読
者の文章解釈に依存して可変である．本研究の仮説で
は，この意味的な段落を最小の要約に対応する意味単
位と考え，よって，要約に相当するなんらかの文章の
“意図（言いたいこと）”を必要十分記述している単位
が意味的段落であると考える．
著者らはこの意図の記述の必要十分性は，より大き
な単位では，（良い）小説全体を読んだときに，きちん
と話が “終わった” 感じを受けることと対応している
と考えている．小説を読了してすっきりと終わった感
じがしない場合，伏線が回収されないなど，作品の意
図に対し必要十分な記述がなされていないと読者が感
じることが要因と考えられる．一方で，作品の意図が
必要十分記述された小説では，最後まで読むと物語が
“終わった” 感じを感じることができるであろう．こ
れと類似で，本研究の仮説では，段落の単位でもこう
いった意図が十分述べられた～“終わった”感じの判断
がなされ，これが意味的段落分けの判断と考える．
一方，文章分割に関する先行研究の多くは，段落内
外の意味的類似性の差（段落内では意味的類似性が比
較的高く，段落間では比較的低い）を手がかりとした
意味的段落分けを主張してきた．たとえば，Zacksら
[3]は，文章理解の一つのモデルであるEvent-Indexing

Model[5]を参照し，Cause, Character, Goal, Object,

Space, Timeの 6つの要素が大きく変化する地点で読
者は文章分割を行うと予測し，これを実験から部分的
に確かめた．これは，段落内外でこれらの要素の差が
大きいことを手掛かりに意味的段落分けをするとの
仮説だと見なせる．また，自然言語処理の分野でも，
Hearst（1997）[6]をはじめとして，段落の境界で文章
の類似度が変化する（Hearst(1997)では境界前後の特
定の数の単語集合間の類似度が大きく変化した地点を
段落の境界とみなす）と考え，文章の自動分割を行っ
てきた．
本研究の仮説は，読者は各段落の意図が必要十分書
かれたか否かを基準に段落分け可能と予測する．よっ
て，類似度の変化の情報がなくても段落分け可能と考
える（本研究の仮説では類似度の変化は段落ごとの作
品の意図の変化に伴う副次的な変化だと考えられる）．
本研究では，本仮説検証の第一歩として，類似度変化
の情報がなくとも読者はもとの作品の段落分けを認識
できるか，読者間で共通した段落分けが行われるかを
調べた．
実験 1では，検証の前段階として，元の作品の段落
分け情報を除いた際に，読者がどの程度元の作品の段
落分けを推定可能か調べた．実験 1では読者には作品
の全文を提示し，段落分けをしてもらうため，読者は
段落分けにあたり内容の類似度変化の情報も利用でき
る．実験 2では，被験者に一文ずつ作品の本文を提示
し，その文で段落分けされると思う程度を 5件法で回
答してもらった．この実験では，読者は当該段落内部
の情報のみで意味的段落分けを行うことになる．この
とき，読者は次の段落の文を参照せずに段落の終端を
予測する必要があり，類似度変化の情報を利用できな
い．なお，本研究は進行中の研究であり，実験 1・2と
もに予備的な実験である．そのため，被験者はそれぞ
れ 7名と 9名と少数である．

4. 実験 1

4.1 実験方法
改行情報（作品の元の段落分け情報）を削除した 10

作品（小説 7作品，エッセイ・論述 3作品．表 1に作
品名を記載）の各作品冒頭 900～2200文字を 7名の被
験者に読んでもらい，意味的な段落の切れ目を報告し
てもらった．被験者は日本語を母語とする大学院生お
よび研究者（男性 6名，女性 1名）であった．10作品
分を印刷した紙を渡し，読み返しや先読みも自由にで
きる状態で，自由な速度で読み，時間制限なく意味的
な段落の切れ目を本文中に書き入れてもらった．
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表 1 実験結果 1：検出能力を表す d-prime（表中は d′ 表記）の大きい順（降順）に結果を並べた．開業の頻
度が少ないものほど d-primeは高くなる傾向がある．また，作品 No.1,2,5は随筆，それ以外は小説で，随筆の
d-primeが高い傾向がみられる．

作品 No 作品名 P(正検出) P(誤検出) d’ 元作品段落分け頻度

1 回顧と展望 0.61 0.08 2.43 0.14

2 趣味の遺伝 0.40 0.04 2.01 0.13

3 桐壺 0.64 0.15 1.92 0.07

4 細雪 0.32 0.01 1.85 0.24

5 家の話 0.57 0.12 1.81 0.14

6 冗談に殺す 0.28 0.05 1.03 0.36

7 銀河鉄道の夜 0.29 0.05 1.03 0.35

8 城 0.23 0.04 1.02 0.23

9 ラプンツェル 0.22 0.05 0.84 0.31

10 レ・ミゼラブル 0.26 0.08 0.83 0.19

4.2 実験結果・議論
結果を表 1にまとめた．被験者の意味的段落分け報
告を集計し，被験者 7名分の結果から，元の作品で段
落分けがある箇所で被験者が段落分けありと判断した
確率（P（正検出）），元の作品で段落分けがない箇
所で被験者が段落分けありと判断した確率（P（誤検
出））を算出した．そして，これらの値を元に信号検
出理論で用いられる信号（本実験では元の段落分け）
の検出能力を表す d-prime の値を算出した．d-prime

は被験者にとっての信号+ノイズの分布の平均値から
ノイズの分布の平均値を引き，これをノイズの分布の
標準偏差で割ったもので，ノイズの標準偏差を単位と
して信号＋ノイズとノイズの分布がどの程度離れて
いるかを示す．よって，たとえば，最も d-primeが大
きかった作品 No.1の d-prime＝ 2.43は被験者が平均
的に信号+ノイズとノイズをノイズの標準偏差の 2.4

倍程度離れた分布として識別可能であることを示唆
する．
以上の分析の結果，表 1 中の d-prime が算出され
た．d-primeが 0.83～2.43であることから，信号とノ
イズは被験者にとって十分識別可能であると推測され
る．また，作品の元の段落分け頻度と d-primeの間に
は相関係数-0.72 程度の負の相関があり，段落の数が
多いほど段落分けの予測が難しくなっていることを示
唆する．これは，段落分けが少ない場合，大きな意味
的変化を反映した段落分けであるため，被験者が推測
しやすかった可能性を示唆する．加えて，作品 No.1，
2，5は随筆・論述文であり，小説に比べて文章の展開
が予測しやすいと考えられる．その結果，d-primeの

値が比較的高くなっている可能性が考えられる．
まとめると，作品の種類や改行の多さに応じて差は
あるものの，読者は総じて文章から元の作品の段落分
けを推定可能であることが示唆された．

5. 実験 2

5.1 実験方法
夏目漱石『こころ』の冒頭 172文を，一文ずつ改行
し，被験者に一文ずつ提示しながら各文で段落が終わ
ると考える程度を各文ごとに 5件法（5がその文で段
落が終わると思う程度が最も強い）で評価してもらっ
た．該当文の評価時に前の文を読み返すことは許可
したが，該当文の評価を次の文以降を読み直して修正
することは許可しなかった．読む速度は被験者の自由
で，課題全体の時間制限も行わなかった．被験者は 9

名で，日本語を母語とする大学院生および研究者（男
性 7名，女性 2名）であった．うち，1名の被験者が
『こころ』を読んだことがあったが，冒頭部分の展開
をはじめ作品についてあまり記憶しておらず，実験へ
の影響は少ないと判断した1．

5.2 実験結果・議論
表 2に被験者ごとの正検出/誤検出の確率および d-

primeの値を示した．表では d-primeの値が降順にな
るように結果示した．この結果から，被験者によって
差はあるものの，上位 3名はノイズの 1標準偏差程度

1実際，実験で特に目立って精度良く作品の元の段落を予測する
ことはなかった.
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でノイズ+信号とノイズを弁別している．実験 1の結
果と比べると，全体的に実験 1よりも検出力は落ちる
が，上位 4名程度は実験 1の下位程度以上の検出力を
もって段落分けを判定した．また，表 2の一番下の行
に 9名分の平均値を記した．作品が異なるので単純比
較はできないが，d-primeの平均値は，実験 1の最低
値に近い値となった．
また，被験者間の意味的段落分け評価値の相関係数
を各被験者間で求めた．d-primeが作品の元の段落分
けを正解データとした検出力を示すのに対し，被験者
間の意味的段落分け評価値の相関は，被験者間の意味
的段落分け評価の一貫性を示す．この分析結果として，
全ペアの相関係数をまとめ，図 1に相関係数のヒート
マップとして示した．相関係数は −0.06 ∼ 0.42，相関
の p値が 0.05以下のペアは 36ペア中 27ペアと，75%

のペアにおいて 5%有意水準で有意な相関を示した．
この結果は，d-primeが低い被験者でも他の被験者
と高い相関係数を持つことから，実際の作品の段落分
けとは異なる作品の意味的段落を被験者が共通して推
定した可能性を示唆する．これは，読んでいる文が含
まれる段落に関して，被験者がなんらかの共通の手が
かりを用いて，作者の意図とは異なる意図を推定し，
意味的段落分けを行った結果とも解釈可能である．

表 2 実験結果 2：d-prime（表中は d′表記）の大きい
順（降順）に結果を並べた．

被験者 P(正検出) P(誤検出) d’

1 0.54 0.15 1.47

2 0.17 0.01 1.23

3 0.46 0.16 1.12

4 0.21 0.05 0.84

5 0.33 0.16 0.63

6 0.33 0.17 0.60

7 0.38 0.21 0.56

8 0.08 0.03 0.44

9 0.25 0.15 0.39

average 0.31 0.12 0.81

6. 総合議論
本研究では，オンライン要約の認知過程解明に向け
て，文章の意味的段落分けが最小の要約相当の文章の
“意図” が必要十分書かれる単位でなされるという仮
説の部分的な検証を行った．具体的には，意味的段落
内部の情報のみで，意味的段落分けが可能であるかを
2つの実験から検証した．実験 1では，読者が段落情

1 2 3 4 5 6 7 8 9

1
2

3
4

5
6

7
8

9 0.0

0.2

0.4

0.6

0.8

1.0

図 1 被験者 9 名の 1～5 段階の段落分け評価値の相
関係数のヒートマップ．被験者 1～9の順で d-primeが
高くなるよう並べた．

報を落とした文章から元の段落分けをどの程度推定可
能か調べた．その結果，信号検出理論の d-prime=0.83

～ 2.43 程度の十分な精度で作品の元の段落を推定可
能であった．実験 2では，読者が段落内部の情報のみ
で，意味的段落分け可能か調べた．その結果，実験 1

よりも精度は落ちるものの作品の元の段落分けが推定
可能であること，被験者間で有意に相関した意味的段
落分け評価がなされることが示唆された．
以上の結果は，読者は段落内部の情報のみでも意味
的な段落分けが可能であることを示唆する．可能とい
う意味は，元の作品の段落分けを推定できること，お
よびなんらかの一貫した文章の手がかりを用いて他
の読者と共通した段落分け評価をなせることを指す．
実験 1 よりも実験 2 の方が d-prime の値が低いこと
から，通常，読者は該当段落よりもあとの文章の情報
も利用して意味的段落分けを行なっていることを示唆
する．
これらを総合すると，先行研究が主張するように，
なんらかの段落内外の差も意味的段落分けに利用する
が，段落内部の情報のみでも十分一貫性のある意味的
段落分けが可能であると考えられる．この結果は，本
研究の，読者がなんらかの文章の意図の推定から，意
味的段落分けを行っているとの仮説に整合的である．
著者らは，オンライン要約の認知過程解明に向けて，
本仮説検証のための今後の課題として以下を考えてい
る．まず，意味的段落分けに利用可能な段落内部の情
報として，本研究の仮説が主張するような段落全体の
“意図”情報のみならず，多くの情報が考えられる．た
とえば，局所的な段落最後の文の文末や接続詞など特
徴的な一語・二語によって，読者が段落の終端を予測
している可能性がある．よって，意味的段落分けに際
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し，こういった段落内部の局所的な情報にどの程度依
拠しているか，段落全体が示唆する大局的な “意図”

がどの程度利用されているかを分けて調べる必要があ
る．このためには，文をシャッフルしたり（大局的な
情報を弱める），接続詞や文末の表現を変える（局所
的な情報を弱める）などして読者の意味的段落分けが
どの程度変化するか調べる等の方法が考えられる．ま
た，テキストの局所的な情報から段落分けを推定する
モデルを，コーパス等から学習し，局所的な情報のみ
で（原理的には）どの程度段落分けが推定可能か調べ
ることも可能であろう．加えて，より本質的には，段
落全体の “意図”がどのように文章から推定され，ど
のように認知過程に表現されるのかモデルを構築する
ことが必要であると考える．これらの知見を元に，オ
ンライン要約の基礎となる意味的段落分けの認知過程
を明らかにし，文章理解過程の解明を目指したい．

謝辞
本研究は科学研究費補助金若手研究 A 16H05860の
補助を受けた．

文献
[1] 奥村学 & 難波 英嗣， (2005)，“テキスト自動要約”，
オーム社．

[2] 高村大地，（2017），“文章要約のための数理的手法”，オ
ベレーションズ・リサーチ，Vol.62, No.11, pp.711-716.

[3] Zacks, J., Speer, N., & Reynolds, J. (2009), “Segmen-
tation in reading and film comprehension.”, Journal

of Experimental Psychology: General, Vol.138, No.2,
pp.307–327.

[4] Gernsbacher, M. (1997), “Two decades of structure
building.”, DIscourse Processes, Vol.23, No.3, pp.265–
304.

[5] Zwaan, R., Langston, M., & Graesser, A. (1995), “The
construction of situation models in narrative com-
prehension: An event-indexing model.”, Psychological
Science, Vol.6, No.5, PP.292–297.

[6] Hearst, M. (1997), “TextTiling: Segmenting text
multi-paragraph subtopic passages.”, Computational

Linguistics, Vol.23, No.1, pp.33-64.

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-52

677



㧗㏿⾜Ⅽᩥࡢ⌮ゎࡿࡼᛂ㛫ࡢ㐜ᘏ 

. 
 

⢖ὠ ಇ 

Shunji Awazu 

ᐇ㊶ዪᏊᏛ 

Jissen Women�s University 

awazu-shunji@jissen.ac.jp 

 

 
Recently, numerous studies have investigated 
the relationship between sentence comprehension 
and sensorimotor representation. Such studies 
have shown that action-sentence comprehension 
activates sensory-motor simulation and affects 
actual actions. This study investigated whether 
speed of described action influences sensory-
motor simulation. Native Japanese speakers 
judged the sensibility of Japanese sentences 
and responded by pressing buttons. A t-test was 
conducted to compare reaction times for 
sentences that describe high- and low-speed 
actions. When participants comprehended high-
speed action sentences, their responses were 
slower than when they comprehended low-speed 
action sentences. That is, the result revealed 
an incongruency between the speed of described 
actions and that of actual responses. This lack 
of congruency suggests that the sensory-motor 
simulation includes speed of described actions. 
The neural mechanisms are discussed. 

 ̿ embodiment, sentence comprehension, 

motor simulation, speed. 
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(First Pair Part: FPP)(Ą�#ɷƨü*UFb*ĭ
ǘ(:!#�;>�ǖ�Ąĸ±(Second Pair Part: 
SPP)�ȊǚƸ(ȈȢ�>=ɠŋƸ'ƕ>*�%Aɷ
ɠŋcD%Ù.ɸ 
� '�ɷFPP(Ą�#SPP�Ư°�>�ħ(ɷ�Ƚ
ɐAǡǣ��=ǖvɋ	%Ù,>=ƷȘ�Ư°�>

=�%��=ɸ��,ɷ4 Ǚª(�	#7ȹ0=:

(ɷĲéAƊ6=ȬÝ(Ą�#ɷĲéAz�=ĭ

ǘ�Ư°�>�ɟɷ�,�,��ɷ�
'B�	'

&ɷĲéAË�Ƅ6��%Aǃ�ƷȘ�Ư°�>=

[8]ɸ�
��ɷɠŋcD*ħŜ(ɷ�*ɠŋcD%ɖ

Ƚ�=ƷȘ��ɞ�=�%AɷħŜńĠ[7]%Ù.ɸ 
� 3�ɷFPP *ħ(ɷȬÝªā*ǂȜ�Ɗ6;>ɷ
�>(Ą�ǂȜ�z�;>�ħ(ɷSPP�Ư°�>
='&ɷSPP � FPP*ƺħ(Ư°�>'	���
=ɸ�*:
'ȽɐǢǪAŉ¦Ƚɐ%Ù.ɸ 
 
��� TJ�W@�

�� ��f#D1?�(*�. .:3D!'

)f$4�"`>�

�� � �� f$4�1`>5*704�

ɰ5�%+ɷƷȘ�=�%�ɤ�	ƩƏA�<°

��%+wȹ��ɸ���!#ɷ�Ș*'$ɷɰ

5�%Aȁ	8�	*+ɷË�Ļ$�=%	�:
ɸ

:!#ɷË�Ļ�ɰ5�%Aɔö�=��*Źȑ

;ö6:
ɸ 
3�ɷ�xɷ±ųAȁ
(��<ɷŬǁǐ(��=
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�Ë�Ļ	*żĮAŠǂ(�#���	ɸGoffman
ɵ1981ɶ+ɷÆzŵǢ4ȣ(�	#ɷÆzĥ¹%�
#*Ë�ĻAɷ�xɻǌɮ(Àµ�#	=ɸ�'@

 ɷɸGoffmanɵ1981ɶ+ɷɼÒ�w�Æz�=ƻ�
ȁƢ(�	#ɷǖu(ɷȘ�Ļ�Ë�Ļ%�#ľȜ

�#	=Æzǯ*�%A�ƷȘ�ý#;>#	=Ë

�Ļ (addressed recipient)	%��ɸǖ�(ɷ�w
*ƻ�ȁƢ(Æz+�#	=�ɷȘ�Ļ(Ë�Ļ%

�#+ľȜ�>#	'	Æzǯ*�%A�ƷȘ�ý

#;>#	'	Ë�Ļ(unaddressed recipient, 7
��+ side-participant)%��ɸ3�ɷȇɗɵ1992ɶ
(:>,ɷ�
��ÆzŵǢ4%Æzĥ¹+ɷƻ�

ȁƢ�ö3=¸(�6Ƌ6;>#	=7*$+'�ɷ

ČĺƸ'ƻ�ȁƢ*'$ɷ¬ĔƸ(Ʌĸ�>#	

�ɸ:!#ɷ�w*Ë�ĻAȒȹ�#	�(+ɷǆ

ȧsđďsĎĐɵ2009ɶ(:>,ɷ�Ș�Ļ(:!#
Æz�ľȜ�>#	=%ȉ'��%�$�=©�Ƹ

'ňǺ	ɷ�%�,ƷȘ�ý#;>=�%AÎǳ(

�=�*Æzǯ*Ȉǟ%ɷƷȘ�ý#;>�Ë�Ļ

%�#Ùĭ�#	=%ƭȎ$�=ĢșÆzǯ*ňǺ

	7Ǯķ�#	�īȈ��=ɸ(p.80)	ɸ 
�#ɷ��$3�Źȑ��	*+ɷƻ�ȁƢAȼ�

#ƷȘ�ý#;>#	'	Ë�Ļ%'!�Æzǯ�ɷ

ɰ5�%Aɔö�=��$�=ɸŀǝ 1+ɷW�T
(Âźǁǐ*ªāAȓ)#	=êɦ$�=ɸ 

01ȁƹ(�	#ɷW�T(ý##ɷÂźǁǐ*ª
āAć)=ȬÝAȁ!#	=ɸƺ¸*ƷȘ(�	#ɷ

ħȹ�=:
(ɷT ��*ɏɧAȁ
ǁǐ(Æ»�
#	=*&
�Ý@>#	�ɸ�*Řǵ;Ǯ

�=';,ɷªāƸ(ɷ�*W*ƷȘ+ɷT(ý#
;>#	=%Ǯ�;>=ɸ3�ɷW*ƹǧ7T(Ó
	#�ɸ��ɷ02ȁ*ɕ�0.7ǈ�=�%AǮ�
=%ɷT*ĭǘ+Ċ�Ɂě�#�<ɷ���ɿ	%	

ǰ�ȸ�Aȁ!#	=�%;ɷȬÝ�ý#;>

#	=�%+ƭȎ$���ɷ�*ȬÝA6�=�;

*[maoAł�#	�%Ǯ�;>=ɸ3�ɷW
� 03ȁƹ(#��!# 4Ė$�9?	%ɷŦ´*Ȭ
ÝAǘ�=�6*¸ŎAć)=ȬÝAȁ!#	=�

%;ɷĊ'�%7W+ɷT�ȬÝ(ǘ�;>=¸
ŎAƞ��#	'	Îǳİ��=�%ɷ"3<T�
ȬÝ*ªā(ǘ�;>'	�ĲAŨ�=Îǳİ��

=%Ŋ�#	=%	�=ɸ	�>(�:ɷ��$ɷ

W+ɷT(ý##ȬÝAȁ!#	=%	�ɷT+�
*ȬÝ�ý#;>�Ë�Ļ$�=%	�=ɸ 
�w*�%;Ǯ�=';,ɷ��$M+ɷƷȘ
�ý#;>#	'	Ë�Ļ$�=%	�=�?
ɸ

��$ M +ɷW *�'(8!#B*ɿ	%	
Ȭ
ÝAŠǂ(ǰ�ǡ��ħ(ɷɰ5�%Aɔö�#	

=ɸ3�ɷħȹ�=:
(ɷƺ¸*ƷȘ+ɷM�Ʒ
Ș*ý#;>�Ë�Ļ%�#Æz�#	�ɸ�*Ƚ

ɐ�ǡ@=ƺ¸(ɷM+cW[d[o*ȀAŅ w
�ɷɰ5�%Aɔö�=Ɵ¢Aȁ!#	�ɸ��#ɷ

W��w*ȬÝAȁ!�ħ(ɷɰ5�%Aɔö��
*$�=ɸ 
�>+ɷƷȘ�ý#;>#	'	Ë�Ļ$�=�

%AƭȎ��ħ(ɷɰ5�%Aɔö��%Ǯ�=�

%�$�=ɸ���!#ɷƷȘ�ý#;>#	'	

Ë�Ļ('=�%+ɷɰ5�%*ɺ"*Ɓ�('<


=%Ǯ�=�%�$�=�?
ɸ 
 

�� ���� f$4�1`>5* ��704�

��'�;ɷ�xȚǠ(ȉ#	�:
(ɷƷȘ�

ý#;>#	'	Ë�Ļ$�=êÐ7ɷ�>��$

û§(ɰ5�%�$�=%+Ȑ	²>'	ɸƃ(ɷ

ƷȘ�ý#;>#	'	Ë�Ļ$�<ɷɰ5�%*

Ɵ¢Aɔö�=�ɷɰ5�%A|Ś�=��AŹȑ

�#	�
ɸ 
ŀǝ 2+ɷŀǝ 1*ƺ¸*êɦ$�=ɸĊ�ƩƏ
AȞŠ�#��
ɸ�*�Ș*Æzǯ;+ɷǗǯ�

T (�ɬ�ɷT(:!#ɡ6;>�ɸ�*Éɏ+ɷ

/5 1. 16	*��!����'
.�� 9����7) 
((/5 1�2%�W	 T�&034�$+",� (8�)) 
01 � W: �����#�? 
02 �    (0.7) ::M	9���"7)��9�)� ;; 
03    W: [[��� 4-���? &0[ ���? 
04 � T: [[��<                [�#(.)���� 
05      (0.3) 
06   T: ��[(.)�  
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Ŭǁǐ%+ƶ'=ǁǐƹƸ*7%ɷɼ��ȘAÉɡ

�=�6*7*$�!�ɸ���!#ɷ�*ZtU

+ɷǗǯ�ǁǐ$�ư�=�6(Éɏ�#	=ɸ�

�ɷÉɏ*šũ�ɷT�:-W�ñúɽĖƮ$á
ú�#	=%�* 11ŧ�?$�!��6ɷW%M
+ɷƬáɏɧ|*�ȘAɷT Ƿȳ*Âźǁǐ$ư	
=*ɷ�*ƹƸ$¶ư�>=*ɷ3�ƭȎ$�

#	'	ƩƏ$�=ɸ���!#ɷ01ȁƹ$M+ɷ
ȋǧAT(Ó�ɷ�(�*�ȘA¶ư�=ǁǐ()Æ»
�#B*ɿ	%ɷT(ý##ɷyes/noȬÝ*ģĜA
ư	#ȬÝ�#	=*$�=ɸ  
�*M*ȬÝ(Ą�ɷ03ȁƹ$ T+'(AȐ
	ö6=�ɷT�TCUAûĸ��=¸(ɷ0.3ǈ*
ɕ*�%ɷW �ƷȘAɔö�#	=ɸ���!#ɷ

��$* W *ƷȘ+ɩƵ*¹<ȶ4*:
(4�

=ɸ��ɷT +��$ɷW (ȋǧAÓ�#	=ɸ

3�ɷ�* T*ȋǧ+ɷ09ȁƹ*M*ƷȘ�ö3

=3$ɷW*Ŝ(Ó�ǥ�=ɸ�*�%;Ǯ�=
';,ɷW +ɷT *ɩƵ(¹<ȶB�*$+'�ɷ
T �ƷȘ*¨ÑŽǛAƊ6ɷ�>(ĭ��*7�
>'	ɸ�*ơ("	#+ñíǹØƙ	7**ɷŬ

ǁǐ*ƹƸ;ï>=�6ɷ��$+ȥȣ�'	ɸ 
�#ɷ01ȁƹ*M*ȬÝ(Ą�#ɷŠǂ'ĭǘ�
z�;>=*+ɷ08ȁƹ$�=ɸ08ȁƹ$+ɷM*
ȬÝ(Ą�=ƺŋƸ'ßǘ$+'	�ɷM*ȬÝ(
Ą�#ɷßǘ� no $�!�êÐ(Ʈ�=�Ķ("
	#ȞŠ�#	=ɸ"3<ɷ�
��ȞŠAȼ�#ɷ

T+M *ȬÝ(ɷno$�=�%Aǃ�#	=%	
�=ɸ 

01 ȁƹ% 08 ȁƹ�ɠŋcD$�=';,ɷ�*
ɕ(�= T%W*Ƚɐ+ɷM*ȬÝ(ßǘAz�
=�6*Ɵ¢Aȁ
ŉ¦Ƚɐ$�=%	�=�?
ɸ

���!#ɷ�*ŉ¦Ƚɐ�Ǥǥ�#	=ɕ+ɷT%
W�Ș�Ļɷ7��+ƷȘ�ý#;>�Ë�Ļ%'

M\ 2. Xd�H�),����C�L��i%���U=.gG��:R�+ 
((M ��VFQJ:�S>.270���W�+Z[��T `e�BA��+�����
.c���+)) 
01 	M: 
(0.3)���BA��/�?Z[ 
02      (0.6)  ((413536�a.P*G&+)) 
03   T: 
(.)���  ((T W�b_.E�+)) 
04      (0.3) 
05   W: f���'��/��(?�,[� , = 
06   T:                            [����  ((��Xd�gG�"#DT� M��

413536�a.g�G&+))   
07   W: =���Z[[�  
08   T:            [�,� ���Z['��� 
09 	M: [[
  ((M�413536�a�)L.h��T.OI��T ��Xd�Y 

K�M�"��b_.E�+)) 
10   T: [[1; 1;'����	(.)  ((M�OI�.]
�?!413536�a. 

�$%)) 
11   M: �,�,1; 1;'��+? ((Xd�]-+Y@�413536�a.N�8� 

+)) 
12   T: �������� 
13   (0.3)  
14   W: ��'��/�? 
((<9�M\ 1�^)) 
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<ɷM+ƷȘ�ý#;>#	'	Ë�Ļ('=%	
�=ɸ 
ɰ5�%*1
(ƾƹ�#4=%ɷ05ȁƹ*W*
ǂȜ*Ɗ6(Ą�#ɷT �ǂȜAz��%�?$ɷ
M+cW[d[o*ȀAɔ�ö6#	=ɸ�'@ ɷ
W*ǂȜ(Ą�#ɷT�Šǂ'ĭǘAz���%A
ǂȜ�#ɷM+ɰ5�%*Ɵ¢Aɔö��%Ǯ�;
>=ɸ'�ɷ�*êɦ+Éɏɫ$�<ɷ´6#c

W[d[o*ȀAɔ�=êɦ$�!�ɸ�*�6ɷ

ȀAɔ�=*(Ċ�º�	=ƩƏ$�<ɷ�*±�

�ȀAɔ�=ȁƢ�ƹǒ ɷɰ5�%*Ɵ¢*ɔö

Aɟǒ��#	=ɸ 
��3$+ɷ¥ȹ��ŀǝ 2 *ƕ>%ÑžɷƷȘ
�ý#;>#	'	Ë�Ļ$�=�%AǂȜ�#ɷ

ɰ5�%(*Ɵ¢)Aɔö�=%	
ƕ>$�=%	
�:
ɸ��ɷ09ȁƹ*��	%	
ƷȘ%12
Ñš(ɷM+cW[d[o*Ȁ;ĻAɣ�ɷT(
Ó��ņē�Aɔö�#	=ɸ�*ơ("	#ɷȳ

�½�AȰ3�'�;ɷÆzǯ*ĬÓA���ƑĴ

ƙ�Ȓȹ�#��
ɸ 
3�ɷM+ɷ01ȁƹ*ȬÝ�ɛɷȋǧAT(Ó�
ǥ�#	=ɸ���!#ɷM+ɷƷȘ�ý#;>�
Ë�Ļ$�=T(ɷuüǋĘ*ĬÓAɌ±�#	=
%	�=�?
ɸuŜɷM + 01 ȁƹ*Ƿ;*ȬÝ
*ƺħ;ɷcW[d[o*ȀAŐ!#	=ɸ��

�!#ɷM+ɷɰ5�%(7uüǋĘɷĬÓİAɌ
±�#	=%Ȑ�=�?
ɸ 
Ýɭ+ɷƻ�ȁƢ*Ⱦȁ(�
ɷ�*ĬÓ*Ɍ±*

í¿$�=ɸ3�ɷcW[d[o*ȀAŐ!�%�

?$ɷM+ɷT��$+'�ɷɰ5�%/7ĬÓA
Ɍ±�=ɸ�*Ɍ±�ñ��'=*�ɷ06ȁƹ*ɔ
öšơ;*cW[d[o*ȀAɔ�=�%*ɔö

$�=ɸ�>+ɷT%W*Ƚɐ�ɔö�>��%A
ǂȜ��ħ(ɔö�>#�<ɷM+ɷƷȘ�ý#;
>#	'	Ë�Ļ('!��%(:<ɷɰ5�%/

*ĬÓİAġ���%	�:
ɸ�
��ɰ5�%

/*ĬÓɌ±+ɷW% T*ƷȘȽɐ*ǡ~AË�ɷ
ğ�'=ɸ©�Ƹ(+ɷM*��	%	
ƷȘ%¨
(ɷT (Ó��ņē��'�>ɷT /*ĬÓİAġ
��=�%$ɷcW[d[o/*ĬÓİ�ğ�'=ɸ

'�ɷcW[d[o/*ĬÓİ+ɷƥĻ�ĕ(cW

[d[o(ȏ>#	=ƩĶ$�=�6ɷû§(ƣ�

'!�@�$+'	ɸ 
'�ɷ��$ɷM+ɰ5�%/*ĬÓİAǩĉ�ɷ

T /*ĬÓİAġ���*�?
ɸ�*�%("
	#ɷ���ǴɄ(ȿ>=�ɷ�Ș(��=ȜȤİ

*ȍơAĈ¦�#��
ɸ 
Heritageɵ2012ɶ+ɷƷȘȽɐ*ħŜńĠAǢǪ
�=Ȉà%�#ɷĲé¾Ɍ*äȃ¿%	
ȍơAŇ

�#	=[8]ɸ�>+ɷȘ�Ļ%ǰ�Ļ*& ;�

ƿ;'	Ĳé*ùá�ǃ�>�Ƈɝ;ɷ�	�ƿ

!#	=ƩĶ('=�%(:!#ɷƷȘȽɐ�ǡǣ

�=%	
Ǯ�Ŝ$�=ɸ�
��ƩĶAɷƷȘ�

ý#;>�Ë�Ļ%ɷƷȘAý#�ǰ�Ļ%*ɕ*

�ȜȤİ*ƩĶ(epistemic states)	�äȃ¿��%
�=ɸ�
��äȃ¿�ǃ�>=��%�#�,�

,ȍĂ�>=*+ɷȘ�Ļ*Ĳé*ȈƊ(Ą�ɷǰ

�Ļ�ĲéAz�=%	
ƷȘȽɐ*�%(ɷȘ�

Ļ�ɷǷ;*ȜȤİ*ƩĶ*í¿ɵchange of stateɶ
*ǃ��'�>=�%$�=ɵHeritage, 2012ɶɸ�
�,ɷȘ�Ļ��;*ȬÝAȁ	ɷË�Ļ�Ĳé

Aȸ��ħɷȘ�Ļ��>AƭȎ��';,ɷ��ɷ

�
'B�	'&ɷĲéAË�Ƅ6ɷǷ;*ȜȤ�

í¿���%Aǃ�ĭǘAȸ��?
ɸ�*:
'

ƷȘ�ȜȤİ*ƩĶ*í¿*ǃ�$�=ɸ 
�*:
(ɷĹ�+ɷƻ�ȁƢ*'$¶ưÎǳ'

Ĳé�ɷ&*Æzǯ(ɷ&*ǋĘɌ±�>#	=*

ɷƻ�ȁƢ*'$ľȜ�Ð	'�;�ȘAčɔ

�#	=ɸɠŋcD*�%(ɷħŜńĠ%�#ɷȽ

ɐAûǣ��=ǖ 3 ɋɵsequence closing thirdɶ
gSchegloff, 2007h��,�,ȍĂ�>=�%�ņ
Œ�>#	��ɷHeritageɵ2012ɶ+�>AĲé%
	
ȍơ;ŗƭ��%	�=ɸ 

01ȁƹ*M*ȬÝ+ɷT��*½ƳAZtU%�
#ư	=ǁǐ(Æ»�#	=*&
("	#*

ȬÝɷȐ	ŏ�=%ɷT Ƿȳ*ĲéAƊ6=ȬÝ$
�!�ɸ���!#ɷ��$M+ɷȬÝ%	
ȁƢ
Aȼ�#ɷǷ;� T("	#*ƅǂ'ĲéAŨ�#
	'	%	
ĶĘAǃ�#	=%	�=ɸ�
��

ĶĘAɷÆzǯ*�ȜȤƸĶĘ(epistemic stance)	
ɵHeritage, 2012ɶ%Ù.ɸHeritageɵ2012ɶ+ɷ
ĲéAŅ!#	=ǯ%�#ň=Ǻ
ĶĘA�K+	ɷ
ĲéAŅ!#	'	ǯ%�#ň=Ǻ
ĶĘA”K-”%
Ù-ɷǷ;*ȜȤİ*ƩĶAɷž�'ň=Ǻ	Aȼ

�#ǃ�Ð
�%$ɷȜȤİ*ƩĶAäȃ¿�ɷƷ

ȘȽɐ�ǡǣ�=%��ɸ 
��$M+ɷȬÝ%	
ȁƢAȼ�#ɷT(ɖ�
=ƿȤ*ɪç(�	#ɷǷ;�K-$�=�%Aǃ�
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#	�%	�=ɸ�*ĲéAƊ6=ȬÝ(Ą�ɷW
%T+ɷŉ¦ȽɐAȼ�#ɷǘ�=Ɵ¢Aȁ	ɷ08
ȁƹ(#ɷT�M(Ą�#ĲéAz��ɸ��$M
+ɷ09ȁƹ$��	%	
ƷȘAȁ	ɷĲé*ȚǠ
¿AƊ6#	=ɸĊ'�%7ɷT+ɷM*ƷȘ%1
2Ñš(ɷÑ�ĲéAɷµ*ȄƬ$Ȑ	ŏ�#	=

�%;ɷM�Ĳé*ȚǠ¿AƊ6#	=%ƭȎ�
#	=%	�=ɸ 
"3<ɷT * 08 ȁƹ*ƷȘ(:!#ɷ01 ȁƹ/
*ĲéAƊ6=ȬÝ/*ĭǘ�ǃ�>ɷ�*�%(

:!#ɷM+ɷǷ;*ȜȤ*ƩĶAǃ�īȈ��=
ǯɷ�'@ ɷT *ƷȘ�ý#;>�Ë�Ļ('!
�%Ǯ�;>=ɸT*ƹǧ�M(Ó	��%7ɷM
�ƷȘ*ý#;>�Ë�Ļ('!��%Aǃ�#	

=:
(į@>=ɸ3�ɷĲéAƊ6=ȬÝ(Ą�

#ɷĲé�z�;>�*�;ɷM+Ƿ;*ȜȤ*
ƩĶAǃ�īȈ��<ɷƃ*ɩƵ$ɷȘ�Ļ('=

�%�ȊǚƸ(ȈȢ�>#	=%7	�=�?
ɸ 
3�ɷM(z�;>�Ĳé�ɷT%W*ƷȘȽɐ
Aȼ�#ǃ�>#	�ơ(ƑĴ�:
ɸ�'@ ɷ

ĲéAz��*+ T %W *{ǯ$�<ɷĲé*Ț
Ǡ¿AȈƊ�=*$�>,ɷM+ɷ�*Ĳé*ȚǠ
¿Aȁ
Ș�ĻAɷTW*& ;;ɉ.īȈ
��=ɸ�;��ɷ��$ɷM+T(Ą�ņē�
Aȁ	ɷȘ�Ļ('<""ɷĲéAȚǠ¿�=ƃ*

ɩƵ*ȘǯAɉŁ��%	�=ɸ 
�*ħɷM+¬-ȀAŐ<ɷ11ȁƹ*ƷȘ�ǡ@
=ƺ¸(ȀAŅ w�ɷ¬ĘɷƷȘ�ý#;>#	

'	Ë�Ļ('=Ɓ�A�
ɸ�*ħ+ŀǝ 1*±
ų*ȼ<$�=ɸ 
�*:
(ɷM +ɷuĘƷȘ�ý#;>�Ë�Ļ
('=�%(:!#ɷɰ5�%/*ĬÓİAġ��

��ɷǷ;�ƷȘ*ý#;>�Ë�Ļ('=�%ɷ

Ç-Ș�Ļ('=�%(:!#ɷT /*ĬÓİAġ
��ɷɰ5�%/*ĬÓİAğ��#	�%Ǯ�;

>=ɸ 
 
�� ���� W@�

�*Ǚ$+ɷË�Ļ�ɰ5�%Aɔö�=��(

"	#Źȑ�#��ɸ±ų*ǣŴɷ3�Æzǯ�ɷ

ƷȘ�ý#;>#	'	Ë�Ļ('!�ɟ(ɰ5�

%Aɔö�=�%�Š;%'!�(ŀǝ 1)ɸƃ(ɷ
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地域高齢者のスマホの利用学習の支援の検討 
—学生が開催する講習会への参加がスマホ利用イメージに及ぼす影響について 

Development of support methods for learning use of smartphone on older adults. 

須藤智†・大木朱美‡・新井田統‡ 
Satoru Suto, Ooki Akemi, Sumaru Niida 

†
静岡大学，

‡(株)KDDI総合研究所 
Shizioka University, KDDI Research, Inc. 

suto.satoru@shizuoka.ac.jp 
 
Abstract 
This study focused to explore method of support for learning 

use of smartphone on older adults. In Study 1, a questionnaire 
survey was conducted to clarify the utilization rate of 
smartphones of older adults. As a result of the survey, the 
utilization rate of older adults over 65 in the local region
（Shizuoka City） was 19.1%.  By questionnaire survey, we 
clarified the use needs of smartphones for older adults.  
Based on the results of Study 1, in Study 2, we developed a 

smartphone workshop for the older adults and held a 
workshop. From the results, it became clear that by 
participating in the workshop, ease of operation of the 
smartphone was improved, and the feeling of anxiety about 
the operation of the smartphone was reduced. 
  

Keywords ―  Cognitive aging, Cognitive engineering, 
Usage of smartphone for older adults  
 
1. はじめに 

	 	 情報社会の中で様々な新奇な情報機器が日常生活に

おいて身近な人工物となりつつある。特に，スマート

フォン（以下，スマホ）については，所有率を若年者

と高齢者を比較すると大きな隔たりがあり[1][2]，高
齢者層にとってはまだ身近な人工物となっていないの

が現状である。その理由の一つとして高齢者ユーザの

スマホの利用学習を支援する環境は十分でないことが

考えられる。 
	   本研究では，高齢者ユーザのスマホの所有や利用学
習を促進する地域の支援体制を探索することを目的と

し研究１と２を実施する。研究１では，静岡市街地で

地域の 65歳以上の高齢者を対象としたスマホ所有率
とスマホを所有しない理由，利用学習の支援方法につ

いてのニーズ調査を実施する。研究 2では，研究１の
結果を踏まえ大学生が地域の中で実施可能がスマホ講

習会を開発し，その講習会を受講することで，スマホ

の操作がスムーズにできるようになったと感じるのか

などの主観的側面が改善されるかを検討する実験を実

施した。最終的に研究 1・2に基づき，地域における
高齢者のスマホの利用学習を促進する環境を考える。 

 

2. （研究1 ）地域高齢者のスマホ利用調査 

（目的）これまで高齢者ユーザのスマホ利用状況につ

いての先行調査が実施されているが，多くの調査が

Webアンケートで実施されており，サンプリングに偏
りがある可能性が考えられる。そこで，本研究では，実

際に地方都市で街頭調査を実施し，地方都市の高齢者

ユーザのスマホの所有状況について明らかにすると共

に，研究 2 で実施するスマホ講習会で扱う内容につい
て検討する基礎データを収集することとした。 
（方法）回答者：回答数 103，有効回答数 89（65才以
上，性別，年齢，利用端末に回答したデータを有効回答

とした。男性 25名，女性 64名,年齢 65-91歳）であっ
た。 
調査方法： 2017年 12月の 2日間，静岡駅前の地下街
ホールにて， 65 歳以上の高齢者と思われる方々に声
をかけ，質問紙への回答を求めた。回答に応じた回答者

に対して趣旨を説明し，同意を求めた後，質問を読み上

げ回答を求めた。回答時間は 10分程度であった。 
質問紙の構成：質問紙は，（1）所有端末の種類（スマ
ホ，ガラケー，非所有），（2）携帯電話の利用年数，（3）
端末の利用の程度（「あなたは携帯電話を日常的にどの

程度使っていると感じていますか？」，5段階評定），（4）
満足度（「あなたは，自分の携帯電話にどのくらい満足

していますか？」，5段階評定），（5）普段よく利用して
いる機能（「普段，携帯電話で「利用している」と感じ

る機能にすべてチェックを入れてください。」，MA），
（6）スマホを所有していない場合は，スマホを所有し
ない理由（MA），（7）スマホ講習会の基礎情報（スマ
ホでやってみたいこと（やっていること），講習会の内

容希望），自由記述），（9）年齢・性別の項目で構成した。 
（結果・考察） 
（1）スマホの所有率：回答者の所有端末について年代
別の度数分布を図 1に示した。65歳以上のスマホの所
有率が 19.1%，ガラケーの所有率が 68.54%，非所有が
12.36%であることがわかった。 
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図 1．年齢グループ毎の所有端末の度数分布 

 
2017年の先行調査[2]では，スマホ利用率に関して 65
歳以上が 50.8%,70 歳以上が 33.3％という報告がなさ
れている。また，総務省の 2015 年の調査[1]では，60
歳以上で 20.5%の利用率であると報告されている。今
回の調査結果からは，厳密な高齢者の定義である 65歳
以上のユーザについては，これまでの調査よりも利用

率が低い状況であることがわかった。この所有率のズ

レについては，先行調査のサンプリングの偏りが考え

られる。また，本研究の年代別の利用率のデータの結果

からは，年齢とともに，スマホ利用率は下がっていくこ

とが明らかになった。 
（2）携帯電話の端末ごとの利用年数：利用年数の平均
値は，スマホは 2.71年ガラケーは 12.28年であった。
例えば，日本において iPhone3G が日本で発売された
のが 2008年であることを考えると，多くの高齢者ユー
ザが最近スマホを持ち始めたという現状がわかる。 
（3）携帯電話の利用頻度：端末を普段どの程度使って
いるのかについての主観評価について所有端末グルー

プ毎に平均値を算出し，平均値の差について t 検定を
行った（図 2）。その結果，有意（t(74)=2.14,p<.05,d=-.56）
にスマホ利用者の方が端末を使っていると回答してい

た。この結果からは，スマホ所有者の方がよく端末を利

用しているように感じていることがわかる。その理由

としては，おそらく様々な機能がガラケー端末よりも

多く搭載されていることが考えられる。 
 
（4）所有端末の満足度：グループ毎の所有端末の満
足度の平均値（図 3）を算出し，平均値の差について
t検定を行ったところ有意差は認められなかった
（t(74)=0.71,d=.195）。ガラケーと比較するとスマホ
は機能が多いと考えられるが，満足度高くないようで

ある。その原因としては，スマホを十分に使いなせて

いないことが考えられる。 

 
図 2．利用頻度に関する主観評価の平均値 

 

  
図 3	 所有端末グループ毎の満足度の平均値 

 
（5）普段よく利用している機能：グループ毎に普段よ
く利用している機能について，利用していると回答し

た機能について利用率を算出した。表 1 はスマホ所有
群で利用率が高い機能の順に並べ替えた表である。 
スマホ所有群で，普段よく利用している機能につい

ては，メール(47%),電話(47%)，LINE(41%)，天気（41%），
カメラ（35%）であった。また，ガラケー所有群では，
電話(100%)，メール(70%)，カメラ(43%)，ネット検索
(18%)の順であった。この 2群の比較をすると，注目さ
れるのは，ガラケー群では電話が 100%の利用率である
がスマホ群ではそうでないこと，電話やメールなどガ

ラケー群で高利用率の機能の利用率が下がっているこ

とが挙げられる。その理由として，スマホ所有群の

LINE 利用率が上昇しており，コミュニケーションの
ための機能がシフトしている可能性も考えられる。ま

た，カメラ機能については，統計的検定は行っていない

が，平均値はスマホ群の方が低い。ガラケーと比較する

とスマホのカメラは魅力的な機能であるはずだが，十

分に使われていない現状が示唆された。 
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表 1	 所有端末グループ毎のよく利用していると回答
した機能の割合 

 
 

（6）スマホを所有しない理由：スマホを所有しない理
由は，ガラケー所有群の 61人では，「使いこなせる気
がしない(23)」「その他(16)」「めんどくさい(11)」「今の
携帯電話で十分に用を足せる(9)」という回答であった
（図 4）。この回答からは，スマホを利用しない最大の
理由は「使いこなせない」と感じている問題あり，高齢

者ユーザに対する利用学習の支援の必要性が示唆され

た。しかし，携帯電話を持たないグループについては，

「十分に用を足せる」という回答が最も多く，そもそ

も，携帯電話端末を持つニーズがない状況が確認され

た。 
（研究 1 のまとめ）街頭質問紙調査の結果を整理する
と，65歳以上の利用率は 19％と低めであり，年齢と共
に低下している現状があることがわかった。この結果

からは，スマホを使ったシニア向けの社会的支援サー

ビスなどは，利用者が限定されてしまう可能性がある

と考えられる。 
また，スマホ所有群のユーザは，よく端末は使ってい

ると回答しているが，満足度についてはスマホ所有群

とガラケー所有群の間に差はなく，スマホの高機能性

のアドバンテージが認められないということがわかっ

た。スマホへ移行しない理由としては，最多が「使いこ

なせる気がしない」であり，高齢者に対して使い方につ

いての支援が必要であることがわかった。 
以上の結果を踏まえ，研究 2 でのスマホ講習会のコ
ンテンツを検討することとした。研究 2 の講習会は，
スマホの基本的な使い方に加えて，メールや電話，

LINEといったコミュニケーションアプリについては，
講習会ではアカウント管理に制約があり，アプリの表

面的な使い方については学習可能であるが，実際の日

常的な利用レベルでの体験場面を作りにくい。一方，カ

メラ機能については，会場の外での体験場面を入れる

ことでより日常的な使い方を体験できると考えられる。

須藤ら[3]では，カメラ体験をすることでスマホの全体
的な操作学習成績が向上することが報告されている。

そこで研究 2 では，カメラでの撮影を実際に体験する
写真撮影会を行うこととした。 

 
図 4	 端末グループ毎のスマホを持たない理由 

 
3. （研究 2）大学生が実施する地域高齢者

向けスマホ講習会の開発と実施 

（目的）研究 1の結果からは，スマホを利用したい
高齢者に対してスマホの利用を支援する体制の必要

性が示唆された。そこで研究 2では，地域コミュニ
ティの中で大学生が実施できる高齢者向け講習会を

開発することを最終的な目的として，高齢者向け講

習会を開催した。講習会は，講義中心の座学ベース

の構成ではなく，より日常生活を反映した実践が含
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まれる内容とすることとした。講習会の内容は，学

生 7 名が PBL 授業のプロジェクトとして，研究 1
を実施しながら，講習内容，説明シナリオ等を検討

し開発した。開発した講習会を実際に実施し，スマ

ホの利用イメージにどのような影響があるのか等，

その効果を検討することとした。また，講師側の学

生にとってこの講習会がどのような学習機会であっ

たのかについても分析を行うこととした。 
（方法）参加者：スマホを所有していない高齢者13
名（男性７名，女性 6名，66-81歳），参加者は 2グ
ループに分かれて，講習会に参加した。 
	 手続き：講習会は 2 時間，最大 7 名が参加した。
内容は以下の通りであった。講習会は，学生のPBL
型授業の一環で開発され，座学形式のフェーズと講

習会会場外で実際に体験利用するフェーズの 2つの
フェーズで構成した（図 5）。座学の内容は，電源操
作，ホーム画面の操作，各種ボタンの操作，カメラ

の利用，写真閲覧，インターネット検索の仕方，文

字入力，充電であった。座学では，講師 1名が全体
的な説明をし，その説明を元に高齢者と大学生がペ

アとなり，講師が伝えた内容を一緒に操作する状況

を設定した。体験利用のフェーズでは，カメラで，

静岡市街地の様子の写真を撮り，最終的に全員で写

真を共有するという課題を設定した。 

 
図 5	 講習会の様子 

 
	 質問紙調査：参加した高齢者に対して講習会の前

後でスマホ利用についてのイメージがどのように変

わるのかを明らかにするために質問紙調査を行った。

調査紙は，操作の容易さとしてスマホの機能 17 項
目「スムーズに操作できると思う（6段階）」かどう
かを尋ねた。また，利用希望イメージとして，「スマ

ホとガラケーのどちらを使いたいか（VAS）」を尋ね
た。講習会全体の評価として，資料・説明のわかり

やすさ，同様の講習会への参加希望，講習会の内容

の難易度，楽しさを尋ねた。今回の研究は「学生」

主体での実施のため，講師側の学生らへの調査も行

った。授業の一環として実施したため，「講習会を企

画・開催してどのようなことを学んだのか」という

タイトルでレポートを提出させた。 
（結果・考察）操作の容易さのイメージ：スマホの

操作 17 項目についての「操作をスムーズにできる
か」という主観評価の平均値（図6）について講習会
前後で比較したところ有意差が認められた

（t(12)=3.27 p<.01 d=.91）。また，詳細な分析とし
て個々の操作について前後で比較をしたところ，講

習会で扱った操作内容については講習会後にスムー

ズに操作できると評価する傾向が認められた。 

   
図 6	 スマホ操作の容易さのイメージに関する 

主観評価の平均値 
 

スマホの利用希望・不安感：将来的なスマホ利用に

ついて尋ねた VAS 項目について前後比較をしたと
ころ，有意差（t(12)=2.25, p<.05 d=.45）が認められ
た（図7）。この結果からは，講習会参加によってス
マホをより利用したいとより感じるようになったこ

とがわかった。 

 
図 7	 スマホの利用希望に関する主観評価の平均値 
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の主観評価も前後比較によって有意に低減すること

が示された（t(12)=2.58, p<.05, d=.84）（図 8）。 

 
図 8	 スマホ利用に対する不安感の平均値 

 
以上の結果からは，学生と共に学ぶスマホ講習会

への参加によって，高齢者が，スマホを利用してみ

たい，うまく操作できるかもしれないと感じるよう

になる可能性，また，利用の不安が解消される可能

性が示唆された。講習会に参加した実施時の状況を

確認したところ，（テキストを見ながら）講師の話を

聞く，ペアの学生と一緒に操作する，わからなかっ

たら学生と一緒に問題解決するという学習状況があ

ることがわかった。高齢者の感想を確認したところ，

学生がマンツーマンで一緒に問題解決する状況に対

して高く評価する感想が認められた。今回実施した

構成のような講習会は，高齢者の人工物学習として

有効である可能性が示唆される。しかし，時間経過

とともにその主観評価がどのように変化するのか，

実際の操作パフォーマンスがどれだけ変化するのか

については，今回の主観評価レベルのデータでは明

らかになっていない。今後さらなる検討が必要であ

ろう。 
また，学生にとって学習の場としての講習会の企

画実施の意味について検討するために，学生らのレ

ポートの記述を確認したところ以下の様な記述が認

められた。  
l 若者は高齢者の方とコミュニケーションを図

るべきだ。 
l 高齢者の方がアクティブになれる地域づくり

のためには，高齢者間でのデジタルデバイドも

なくしていくことも必要だ。 
l プロジェクトの組み立て方についても実践的

に学ぶことができた。 
l プロジェクトでは，自分の意見を伝えていくこ

との重要さを学び，議論を重ねていくことでそ

れぞれの役割が見えてきた。 
	 以上の記述からは，高齢者とのコミュニケーショ

ンの問題やデジタルデバイドの問題など高齢社会に

おける地域社会の問題に気づきを得られた。また，

PBL 型の授業としても学生にとって主体的な学習
機会になったと考えられる。今後 PBL の授業とし
てパッケージ化を実施し，地域で展開できれば，そ

の講習会は学生にとっても，地域の高齢者，大学に

とっても相互に学習という観点のある活動・場を構

築する媒介となる可能性が考えられる。 
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歌舞伎と文化的ナラトロジーへの物語生成アプローチの構想 
Plans of a Narrative Generation Approach to Kabuki and Cultural Narratology 
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1. まえがき 

筆者は「物語生成システム」の研究を行って

いる．人工知能としての物語生成システム自体

の研究は萌芽的なものを含めれば 50 年あまり

前から行われており，最近では文書生成や小説

生成や議論生成など，関連する生成系の研究も

数多く報告されているが（詳細は Ogata (2016a, 

2018b), 小方・川村・金井  (2018)），そもそも

筆者の言う「物語」が何を意味しているのかと

いうことは，様々な箇所での断片的もしくは非

体系的な記述以外には論じて来なかった．何を

もって物語と考えるかということによって，研

究の焦点が小説生成なのか，小説の他詩なども

含む文学生成なのか，といった目的と方向が規

定され異なって来る．本研究で目標とするのは

これらの何れとも異なる．本稿は，特に歌舞伎

を媒介として，筆者の物語生成研究における物

語という概念はそもそも何なのかという問題

にアプローチし，それをある程度明らかにする

ことを目的とする．しかしこの問題は実は日本

の民俗学・芸能研究・哲学思想なども巻き込む

大問題であり，ここで結論が出るわけではない．

また，story とも narrative とも異なる日本語にお

けるモノガタリという言葉が持つ独自性の問

題とも関連する．このことは研究を始めた当初

から意識していた  (小方 , 1997)．  

基本的な観点はおよそ次の通りであり，これ

に沿って論述を進める―まず，アリストテレス  

(1997)的な「統制的物語論ないし一元的物語論」

ではない「多元的物語論」に筆者は立脚してお

り，さらに「物語への文化的アプローチ」を指

向している．また，「芸術」としての物語では

なく，「芸能」としての物語という概念が筆者

にとっての基本である．これらのことを検討す

るに当たって，歌舞伎が非常に役に立つ（Ogata 

(2016b)は歌舞伎の歴史や概要も簡潔にまとめ

ている）．歌舞伎は一元的物語ではなく多元的

物語であると考えられ，芸術や文学としての物

語ではなく芸能としての物語であると考えら

れるからである． 

このようなわけで，「歌舞伎の物語生成シス

テム」というものがあるならそのようなものを

構築することが筆者の目標であるわけではな

いにしても，歌舞伎は，上述のような物語論・

物語概念に基づく筆者の物語生成研究にとっ

て，単なる素材を超えた意義や価値を持ってい

る．従って，歌舞伎自体の調査・分析・モデリ

ングを行うこともまた重要な研究項目の一つ

である．以下，（筆者にとっての）物語とは何

かという問題と，歌舞伎とを絡めて議論を進め

る． 

 

2. 「物語」とは何か 

本節では多元的物語（論）・物語への文化的

アプローチ・芸能としての物語のそれぞれにつ

いて述べる．  

 

2.1 統制的物語論と多元的物語 

物語論（ナラトロジー）は，あらゆる物語に

共通・普遍的な形式と内容を扱う学問であるこ

とを標榜しているが，実際には西欧的物語をそ

もそもの発想の前提としているという歪みが

ある．歪みと言うより，世界大で物語を扱うと

いう意味での普遍性を物語論が目指すのであ

るのなら，西欧由来ではない発想，それとは対

立する発想も取り込み，体系的に包括するよう
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なより大きな意味での物語論の構築を目指し

た方が良いと考えられるということである．

（しかしながら，文化的辺境の側から見る時，

このような方法ははさらに悪質な展開である

かも知れない．筆者が考える多元的物語論によ

れば，包括がどうしても一定の観点や基軸によ

るものである他はないとしても，その観点や基

軸自体が可変的・流動的なのである．）  

ここで統制的／一元的物語論と言うのは，

様々な意味があるが，第一義的には，アリスト

テレスが「詩学」 (1997)において表明したよう

な考え方に基づく物語論を意味する．この詩学

＝演劇を直接の対象としながらも物語全般の

ための物語論となっている偉大な理論は，目的

論的な観点から一貫して構成されており，物語

を構成する要素に（「筋」を最上位とする）重

要度の序列を付ける．これは現象分析と言うよ

りも寧ろ一種の規範論であり，あるいはそのよ

うなものとして機能し，すなわち筋からの統制

的構成こそが「優れた物語」を作るための規範

とされる．  

これに対して多元的物語論とは，物語の構成

要素間での目的論的序列・優劣を基準とした配

置を排したタイプの物語論であり，そこでは例

えば物語の筋がすべての下位要素を統制する

最上位目標として認識される（べき）という発

想が排除される．例えば，歌舞伎という演劇は，

17 世紀初頭における創生の当初，筋は存在せず，

一つの場面のみから成る，物真似や舞踊や見世

物など様々な要素を組み合わせた芸能であっ

た．しかし，そのことは歌舞伎が物語ではなか

ったということを意味するわけではない．歌舞

伎は，ある出来事や行為の模倣・真似（シミュ

レーション）であり，またその中には当初から

過去の諸ジャンルの物語の記憶が内蔵されて

いた．そのような意味で，歌舞伎が当初から物

語と密接な関連を持っていたということは明

らかである．しかしながら，筋を示す脚本とい

うものが最上位に置かれ，それに従って，作品

のその他の要素が構成され修飾されるという

制作のあり方が取られたわけではなかった．歌

舞伎の中にも徐々に台帳と呼ばれる脚本を重

視するアプローチが取り入れられて行くが，そ

れを必ずしも最上位に位置するものとして重

視するわけではない伝統は，今日にも受け継が

れている．（悪い伝統との認識も時にあったが，

事実としてそのような伝統は保持され，消滅す

ることはなかった．）  

結論として，本研究における物語ないし物語

生成へのアプローチにおいては，統制的／一元

的物語論ではなく，多元的物語論を採用する．

その際，多元的物語論を当初から実践し，紆余

曲折を経ながらも現在に至るもそれを保持し

続けている歌舞伎を，一つのモデルケースない

し素材として調査・分析・モデル化する．   

 

2.2 物語への文化的アプローチ 

近年，文化に独自の様々な物語論や文学理論

の鉱脈を探り様々な物語論を構築しようとい

う動きがある．日本でも，近代の文芸批評や文

学研究を集成する書物の編集も幾つか行われ

ている  (千葉・坪内 , 2003, 2004; 大浦 , 2017; 渡

辺 , 2017)．筆者も従来から日本における物語論

や文学理論の重要性を主張し，その体系的検討

の必要性を指摘して来た  (小方 , 1998, 2018a; 

Ogata, 2018b)．言うまでもなく，近代に留まら

ず，日本でも古来多量の文学作品や物語作品が

制作され社会的に流通して来ており，優れた作

品と評価・認識されているものも多く存在する

のであるから，それを様々な形で支える理論

的・批評的営為が存在したということは言うま

でもない．20 世紀の物語論という体系的・包括

的な学問的枠組みを借りて，古代から近・現代

に至る日本の物語論・文学理論を体系的・包括

的に調査・集成する学術的試みが現れることは

当然の流れである．近代に留まらず，江戸時代

以前の物語論や文学理論を集成する試みが多

数出て来ることが今後期待される．近代文学研

究者の渡辺  (2017)の試みは，近・現代物語論の

成果を導入して近世の小説方法論に新しい光

を投げたという意味で，先駆的な試みであるか

も知れない．また，現代の産物を対象としたも

のでも，内容や思想を過度に偏重した文芸評論

ではない物語論的・文学理論的試行が増えるこ

とが期待される．  

さてこのような文脈の中で歌舞伎とはどの
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ように位置付けられるであろうか．最初に断言

しておけば，歌舞伎は物語の宝庫である．ある

いは，歌舞伎は物語というものを，内容だけで

なく形式や構造の側面をも含めて検討しよう

とする際に，極めて豊かな知見を我々に提供す

る．恐らく，歌舞伎が作者の内省的な思考に根

拠を置く近代型の文学ではないという点にそ

の一つの理由が求められるであろう．また，必

ずしも高度に緊密な物語であることをその作

者達が求めなかった点，あるいは求めようとし

ても現実的に困難であった点も影響している

であろう．このような意味で，歌舞伎における

物語の作り方は，恣意的な性格を持つが，それ

故逆に物語における様々な性格が露出してい

るとも言えるのである．例えば，組み合わせ的

な性格というものを歌舞伎における物語作り

の一つの特徴と見做すことができ，これは歌舞

伎の多重性や多元性に関係して来るが，それは

同時に物語論的な理論のかなり露骨な適用・応

用として理解しようとすれば，できるかも知れ

ない．制作の主体は，予め存在する物語におけ

る素材やパターンを選択し，組み合わせ，そし

てそれらの上に何らかの新規性を付加して，新

しい作品を制作した．それが可能であったのは，

事前に様々なパターンや素材が存在し，それら

を使用しアレンジする一種の物語論的な方法

を制作者側が保持していたからであった．但し

この場合の「制作者」とは，筋や脚本の制作者

に限定されるわけではない．上演される芝居を

演じる役者達もまたこの中に含めて考えなけ

ればならない．歌舞伎の草創期において，役者

がすなわち作者でもあり，この伝統はその後も

続き，現在でも継承されている．歌舞伎の役者

は，特定の演目の，あるいはそれを超えた，演

技における一定のパターンを体得しており，こ

れを普通「型」と呼ぶ．歌舞伎の役者は，多数

の型を身に着けており，実際の芝居の上演に当

たっては，型の組み合わせを通じて，特定の登

場人物の役柄の造形を行う．新規性はその変形

や様々な工夫の中から生じる．以上，歌舞伎に

おける筋と役者に触れたが，共通するのは，共

に一定の型が存在し，その使用や変形を通じて，

個々の作品や上演が作り上げられて行くとい

う点である．筋や演技に関わる型は習得される

ことが可能な客観的対象としてストックされ

ている必要があり，さらにその使用の仕方や組

み合わせ方も予め知識や技法として保持され

ている必要がある．歌舞伎に携わる人々は，継

続的な学習や実践を通じてこれらを身に着け

て行くわけであるが，学術的な立場からは，も

しこの種の知識や技法を体系化できたなら，そ

れは一つの物語論・文学理論の体系になってい

るということが言えるであろう．  

 

2.3  芸能的物語 

芸能とは，仮に現実空間に隣接する場所にお

いてであったとしても，現実や日常を超えた時

空間を設定し，そこで行われる何らかの芸の実

践・上演を意味する，極めて包括的な対象であ

る．その中に，舞踊・音楽・演劇・語り等々の

多様な要素を含み，また文字や映像その他によ

ってその上演・実践を記録し後代に残すことは

可能であるが，この残すということが第一義的

に重要とされるわけではない．重要なのは寧ろ，

その時・その場所における一過的な現象の側面

であり，本質的な意味で残るのはその場でこれ

を観た人々の，固定化されない記憶に過ぎない．

「小説」の場合，残された文字こそが重要且つ

本質的であり，後代の人々は何時になってもこ

れを余すところなく受容することができるが，

芸能の場合，仮に文字の記録が多数残されてい

て読むことができるとしても，それによって芝

居を余すところなく鑑賞・受容することはでき

ないだろう．このような意味で，芸能は，言語

としての産出物である文学とは異なる概念で

ある．さらに，意図的・意識的な制作やその精

錬過程を重視した芸術とも異なる概念である． 

物語とは上記の何れともレベルを異にする

概念であり，芸能の中にも文学の中にも物語は

存在し，また芸術的な物語も存在する．芸能と

しての物語とは，演じられるということと強く

結び付いた意味での物語であり，書物として成

立し流通する文学としての物語とは基本的に

異なる．また，演じられるものとしての物語と

いう意味では演劇もそうであるが，「演劇」と

言った場合，芸能としての物語とは違って，恐
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らく上述の統制的／一元的物語，すなわちアリ

ストテレス的な意味での物語というニュアン

スを強く帯びることになるし，さらに芸術とし

ての物語に近いものとして感じられるものと

なる．  

実は 2.2 節の後半で歌舞伎について述べたこ

とは，芸能としての物語の性格を示すものでも

ある．さらに，明治時代以降，歌舞伎が「古典

芸能」と位置付けられるようになってから，芸

術としての歌舞伎を志向する傾向も強まり，例

えば九代目市川團十郎は，歌舞伎から芸能的さ

らには見世物的な夾雑物を削ぎ落し，それを写

実的な現代劇として復活させようと努力し，そ

れは現在でも一定の評価を得ている  (渡辺 , 

2018)．それでも歌舞伎は諸物混淆の芸能的性格

を放擲することをやめようとはしなかった．例

えば，歌舞伎は日本の民話，中世説話，能・狂

言，江戸小説，人形浄瑠璃，落語など多様なジ

ャンルの物語を取り込んで来たが，その流れは

失せず，現在でも漫画や小説，演劇など異ジャ

ンルの物語の取り込みは積極的に行われてい

る．能が純粋化と芸術化の道を辿ったのとは対

照的である．これは，権力としての芸能と反／

非権力との芸能との違いにも由来するかも知

れない．  

なお，歌舞伎は普通，物語と呼ばれるよりも，

演劇・芸能などと呼ばれることが多く，歌舞伎

において物語と言う場合は，脚本（台帳）や，

特に演技における一形態―過去の重要な出来

事を登場人物の語りによって呼び起こす演技

形態―を指すが，筆者は物語をもっと大きな意

味で捉えており，本研究では歌舞伎の全体を指

して物語と呼んでいる．すなわち歌舞伎を物語

の一ジャンルとして捉えている．これは実は，

折口信夫らの民俗学  (伊吹 , 2010)や郡司正勝  

(1998)や渡辺保  (1989)らの歌舞伎学など，物語

を芸能や民俗との関わりにおいて把握する日

本独自の物語観（文化的ナラトロジー）の発想

を受け継いでいる．つまりここで筆者が考えて

いる物語とは，文学・芸術としての物語である

よりも，芸能としての物語なのである．   

 

 

3. 「歌舞伎の物語生成」とは何か 

以上のような幾つかの物語観―多元的物語

論・物語への文化的アプローチ・芸能としての

物語―を具体的に実践する素材として歌舞伎

を調査・分析し，物語生成システムの設計と実

装につなげる．  

 

3.1  多元的物語としての歌舞伎 

筆者はこれまで，歌舞伎の物語技法の調査・

分析のための大きな枠組みを提案し  (Ogata, 

2016b; 小方 , 2018b)（表 1），この枠組みの中

で登場人物その他の要素の具体的分析を試み

た  (小方 , 2017a, 2017b, 2017c; Ogata, 2018a, 

2018b)．ここで重要なのは無論多様な要素が存

在するということそのものではない．それだけ

なら，他の多くの演劇ジャンルに共通である．

ここにおいて本質的に重要なポイントは，これ

ら多様な要素の使用が，筋（これも表 1 におけ

る一要素を占める）の下に一元的・統制的に管

理されて行くという階層的な構造において整

理されているわけではないということであり，

さらに諸要素は多元的な融合を通じて一つの

舞台上演される作品を形作って行くという点

である．ここで言う「多元的融合」とは，そこ

に含まれている要素の中での重要度の序列が

存在しない，あるいは変化・流動するというこ

とを意味する．無論実際の制作においては何れ

かの重要視される要素を基軸に作品が構成さ

れたのかも知れず，あるいは受け手はある特定

の要素を重視して作品を観るかも知れない．し

かし，それは可変的であり，絶対・普遍的な序

列のようなものが存在するわけではない．例え

ば，海老蔵やその関係者が出演する舞台を，多

くの人は，寧ろ海老蔵やその関係者の方に注目

して観るかも知れない．ここで物語そのものを

多くの人は観ていないからと言って，歌舞伎で

は何ら非難の理由とはならないのである．また，

歌舞伎でしばしば起こることは，歌舞伎に興味

のない人には全く気付かれないことであろう

が，世間を騒がせたおぞましい事件と類似した

演目が平然と選ばれて上演されることがある

ということであるが，これも，歌舞伎の見方に

多元性があり，観客が必ずしも筋や事件にのみ
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注目しているわけではないということと関連

しているであろう．さらに，多くの観客は歌舞

伎を写実主義の物語とは見ていないというこ

とも，このことは表している．  

 

表 1: 歌舞伎の調査・分析の主要項目 

種類 概要 

現実

‐ 事

件 

歌舞伎のストーリーやプロットは現実の何らかの事件を下

敷きにして構成されていることが多い．事件は複数の出来

事ないし事象によって構成され，登場人物等の必須の要

素が含まれる．典型的に使用される歴史的事象のセットが

存在し，繰り返しそれらの作品化が図られた．同時代の社

会的事件を題材とした作品も多く作られた．現実と虚構と

の関連は単純ではなく，現実の事件を元に作られた虚構

の部分（例えばある登場人物の造形）が逆にその現実像

に影響を与えることもあった． 

作品 ある作品自体が改変されて別の作品になるという事態が

頻繁に起こる．これには，著作権的な意識が希薄であった

ことや，ある作品を役者や劇場（芝居小屋）の特性に合わ

せて臨機応変に・恣意的に作り変えるといった興業上の方

式が関与していた．これは次の「ジャンル」の越境を伴うこ

とも多かった． 

ジ ャ

ンル 

歌舞伎は多くの既存ジャンルの集成であり，演劇としての

能・狂言・人形浄瑠璃，舞踊，語り物としての『平家物語』

や説教節，江戸小説，音楽としても，能・狂言の音楽や江

戸三味線音楽，無論義太夫に代表される語り物の音楽等

の混淆として成立している．最近ではアニメの歌舞伎化も

行われている． 

題材

‐ 素

材 

歌舞伎では共通の題材ないし素材が頻繁に取り上げられ

る．これは，例えばある題材が取り上げられてある作品が

作られると，その作品に基づく他の作品が作られるという，

制作の連鎖的展開と結び付いている．つまり題材における

編集性と作品における編集性とは密接に結び付いてい

る．ここで言う題材（素材）というのは必ずしも現実の事件と

は限らない．また，もともとは現実の事件や出来事に由来

するものであったとしても，十分に物語化されたレベルの

題材・素材になることがある．このような多重化された題材

の選択は，特定の作者の好みや趣味によって恣意的に行

われたと言うより，歌舞伎の制作のための一つのシステム

として組織化された「世界」に基づいていた． 

人物 歌舞伎の「人物」には，「役者」と「登場人物」がある．何れ

も，それ自体としても，それらの関係においても，時間的・

空間的に極めて多重的な存在として形成される．まず役

者という人物は，出演作品における登場人物を演じるが，

同時にその生身の役者の名前を持つ存在としての側面も

大きく本質的な意味を持ち，さらに時間的に継承されて来

た「名前」を通じて一つのストーリーを持つ．登場人物とし

ての人物の方は，多くの場合，その作品にのみ限定され

た人物であるのではなく，その他の歌舞伎作品，異ジャン

ルのその他の作品，虚構ではないものとしての歴史，等々

の中にも現れる人物であることが多い． 

ス ト

ー リ

ー

（ 筋

書

き） 

一編の作品は，しばしば一編と呼ぶことを憚られるような複

数の要素の集合体として成立しており，傍系の物語が肥

大して大きなドラマになることもあり，また本来主人公であ

るべき筈の人物が単なる狂言回しとなることもある．それぞ

れの部分の結び付きが恣意的に見えることもあり，展開の

様式が非常に脱力的であることもある． 

場所

‐ 舞

台 

ある劇団すなわち「一座」を構成する数の限られた役者

が，歌舞伎におけるあらゆる物語のあらゆる登場人物を上

演可能なように仕組まれていた．登場人物さらに舞台（場

所）は，ある劇団の資産によってカバーされていた．登場

人物は，ある比較的少ないカテゴリーに分けられ，その中

に具体的な名前を持った個々の登場人物が格納される．

そのため，全く異なる複数の登場人物もこのカテゴリーに

何れかに分類することができ，一人の役者が衣装や化粧

の変化を以って上演することが可能となる．歌舞伎の場

所・舞台もこのような基本原理に基づいており，演目に合

わせて登場人物との組み合わせによって構成される．この

「舞台（場所）・登場人物」の組み合わせを通じて，考えら

れる限り多くの「作品」を上演することができるのが，歌舞

伎というシステムなのである． 

時間

‐ 時

代 

異なる時間（時代）が一つの作品の中に混在するということ

が普通に見られる．ある歴史的時代設定であるにも拘ら

ず，舞台・場所や調度品，人物の服装や話，背景や風景

からはどう見ても江戸の同時代としか思えないような現象

が普通に生じる． 

芸能

様式 

ここで芸能様式と呼ぶのは，舞踊や音楽や語り，さらに役

者の型のような，芸能としての歌舞伎に現れる諸々の芸能

要素における様式のことを意味する．その多重化のパター

ンは一定ではなく，用意されている要素の組み合わせに

は様々な可能性がある．例えば音楽の種類は，長唄・清

元・常磐津等多彩であり，役者の型は代々伝わる歴史的

な多重性を持ち，竹本の語りは人形浄瑠璃からの連続性

と切断による性格を帯びる． 

劇場

（ 舞

日本の伝統的な演劇は，劇場を特定ジャンルの必須の構

成要素として組み込んでいる．普遍的な空間としての劇場
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台＋

客

席） 

／舞台が存在し，そこで様々なジャンルの演劇が上演さ

れるというわけではなく，能には能の，人形浄瑠璃には人

形浄瑠璃の，歌舞伎には歌舞伎の，劇場と舞台がそれぞ

れに祖存在した．歌舞伎の劇場を他のそれと分かつ大き

な特徴は花道の存在であった． 

観 る

者 ‐

観客 

その受け手にとって歌舞伎とは何よりもまず劇場で観るも

のである．様々な意味で，歌舞伎というもののあり方は，そ

の劇場というものの存在と密接に連携し合っている，ある

いは一体化している．そして観る者（観客）もまたその多重

的な編集の一翼を担っている． 

テ ク

スト 

小説や詩を読む（受容する）ということは，紙の本（あるい

は現在ならそれを真似た電子的な本）の上に，活字等で

物理的に表現された文字を読むという体験であり，その文

字の羅列そのものがテクストを意味する．しかし演劇を受

容するということは，第一義的には，舞台の上で，書き割り

や装置（象徴的な舞台設定），そしてその中での役者とい

う生身の人間が行う身体的動作を観ることであり，これは当

然本のように文字の羅列として存在するのではなく，身体

動作のある種の塊として存在する（舞台そのものが動きを

伴う場合もある）．歌舞伎に関する評論・批評の伝統が存

在するが，そのスタイルはあくまで劇場で舞台を観るという

受容者の行為をベースとしていた．しかしながら，歌舞伎

に「戯曲」に擬せられるようなもう一つのレベルにおけるテ

クストが，何らかの形で存在するということもまた事実であ

る．さらに，上記のような意味でのテクストの多重性とは別

に，異なるジャンルどうしのテクストの多重的関係，例えば

能と歌舞伎，狂言と歌舞伎，人形浄瑠璃と歌舞伎といった

諸ジャンル間の変換的関係による多重性というものも存在

する． 

制作 歌舞伎の上演台本の制作という作業は，その作品が初期

の少数場面しか含まない，見世物的及び舞踊的な特徴の

濃いものから，大規模化・複雑化し，且つその興行機構も

発達してシステマティックなものとなって行くにつれて，共

同制作という性格を強く持つようになって行った．共同制

作とは一本の演目を複数の作者の共同作業によって仕上

げる方式である． 

演出 「時間（時代）」やそれに伴う物語における「場所（舞台）」の

混淆性は実際の舞台の「演出」に影響する．時代的に重な

らない衣装や話し言葉，音楽等の混在は寧ろ常態であ

る．人物の化粧や装いはそれぞれの役柄に合わせて行わ

れており，全体としての写実的一貫性・自然さのようなもの

が考慮されていないように見える場合も多い．非常に記号

的であり形式的・様式的である． 

上演 江戸時代の歌舞伎はその時代の現代演劇であったので，

基本的に個々の上演は新作物の「通し上演」という形で行

われた．但し，一本の新作が単に通しで上演されるのでは

なく，もっと複雑な決まりがあり，基本は，時代物と世話物と

いう二本の作品が交互に上演されて一公演を成すという

形式であった．これに対して，明治時代以降も所謂新歌舞

伎をはじめとして新作は多数書かれたが，古典化した江戸

歌舞伎の反復上演も恒例化したため，江戸時代の大阪に

発祥した「見取り上演」という形態が普及した．見取り上演

は，ある作品の中の一部分のみ（一段や，その中の一場．

あるいは，幾つかの段や場を編集等）を上演する形態であ

り，複数の部分が寄せ集まって一公演が形成される． 

 

3.2  文化的物語論と歌舞伎 

本研究では，筆者の物語生成システムの枠組

みにおいて，歌舞伎の広範な領域に渡る物語生

成の方法や技法を体系的且つ相互に有機的に

関係付けられたものとして調査・分析する．そ

の結果が歌舞伎の物語生成システムモデルと

してまとめられれば，それは一つの物語論の体

系を成すであろう．同時に，歌舞伎そのものが

日本における古代から中世を経て近代に至る

広汎な物語知識の集成であるから，歌舞伎の物

語生成システムモデル＝文化的ナラトロジー

という形での研究の発展が可能となる．  

 

3.3  芸能的物語と歌舞伎 

芸能的物語という概念は，物語生成システム

の構成に影響を与える．具体的には，統合物語

生成システム  (Ogata, 2016a; 小方 , 2018c)（図 1）

と芸能情報システム  (小方 , 2018d)（図 2）との

多重構造として，全体としての物語生成システ

ムを構成する．単純に言えば，統合物語生成シ

ステムは一つの作品の生成を担い，芸能情報シ

ステムはその連鎖の生成を担う．後者によって

生成された物語作品の連鎖もまた，一種の物語

に相当する．この場合の芸能情報システムに相

当するものは，従って，個々の作品を生成する

機構ではなく，複数の作品を連続的に生成し続

ける機構を意味する．具体的なイメージとして

は，例えば芸能プロダクションであり興行会社

であるが，さらにある特定の社会的共同体を想

定することも可能である．種々の可能性がある
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にしろ，芸能情報システムの重要な役割は，

個々の上演を企画・実施することの他に，より

具体的なレベルにおいて，物語に関する諸種の

素材（資源）―例えば表 1 に示されたようなも

の―を格納しておき，個々の上演における個々

の主体にそれらを適切に提供し，上演を可能な

らしめることである．俳優などの芸能人自身も

また芸能情報システムにとっては素材の中に

含まれる．筆者は，多元的物語論・物語への文

化的アプローチ・芸能としての物語という概念

に基づいて，物語生成の研究を行っている．歌

舞伎はこれらを検討するために適切な素材で

ある．   

 

図 2: 芸能情報システムの全体構造 

 

あとがき 

本稿では，歌舞伎を媒介として，多元的物語

論とは何か，物語への文化的アプローチとは何

か，芸能としての物語とは何か，について論じ

た．最後に，統合物語生成システムと芸能情報

システムとの連携としての全体としての物語

生成システムの構成を示した．今後は，ここで

挙げた諸概念とのより密接な関連において，歌

舞伎の調査・研究を進め，統合物語生成システ

ムと芸能情報システムが連動した物語生成シ

ステムの設計・開発を進展させる．   
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Seven-year-olds, but not five-year-olds trust gossip: 
The impact of gossip on partner-choice tasks 

 
⠛ཎ ளబ⨾1, 2, 4㸪㮵Ꮚᮌ ᗣᘯ3,4㸪ዟᮧ ඃᏊ4㸪ᑠᯘ ဴ⏕1,4 

Asami Shinohara, Yasuhiro Kanakogi, Yuko Okumura, Tessei Kobayashi 
1 ྡྂᒇᏛ㸪2 ᪥ᮏᏛ⾡⯆㸪3 ㏣ᡭ㛛Ꮫ㝔Ꮫ㸪4 NTTࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ⛉Ꮫᇶ♏◊✲ᡤ 

Nagoya University, JSPS, Otemon Gakuin University, NTT Communication Science Laboratories 
a.shinohara92@gmail.com 

 
Abstract 
Gossip enables individuals to decide how to interact with 
members of their social group even when unable to directly 
observe their past behavior. Previous studies have shown 
that adults use gossip to choose partners or decide to 
cooperate with others, which results in high cooperation in 
groups (e.g. Feinberg et al., 2014). However, it remains 
unclear when children utilize gossip in this way. In our two 
experiments, we investigated the developmental origin of the 
use of positive and negative gossip (i.e. gossip about 
another’s prosocial or antisocial behavior): how five- and 
seven-year-old children behave toward others who are 
gossiped about, using partner-choice tasks. In Experiment 1, 
we examined whether children utilize positive gossip, and in 
Experiment 2, whether children utilize negative gossip using 
the same procedure as Experiment 1. We showed the 
participants video about three puppets: 1) the puppet behaves 
prosocially or antisocially (firsthand-observation condition), 
2) the puppet is gossiped about behaving prosocially or 
antisocially (positive/negative-gossip condition), and 3) the 
puppet is gossiped about behaving neutrally (neutral-gossip 
condition). As partner-choice tasks, we asked the 
participants to rank the three puppets in order of deserving 
being rewarded, and deserving being trusted. Then, the 
participants evaluated the three puppets using a five-point 
Likert scale. We found that five-year-olds utilize negative 
gossip, but not positive gossip when they decided how to 
interact with each agent. On the other hand, seven-year-olds 
utilize both positive and negative gossips although their 
usage of gossips was different between when they benefitted 
others and when they were benefitted. Our results 
demonstrate that it is at around seven years of age that 
children can utilize gossip to decide how to interact with 
others. This indicates the seven-year-olds may already 
engage in enhancing cooperation through gossip. 
 
Keywords ʊ Gossip, Third-party evaluation, Prosocial 
behavior, Trust, Children  
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ཧࡣᙺࡢࢺࢵ࣌ࣃࡿ࡞㡰␒࣭୰ᚰࡢ௳᮲ࠋࡓࡋ⫈

ຍඣ㛫࡛ࠋࡓࡗྲྀࢆࢫࣥࣛࣂ࣮ࢱࣥ࢘࢝ 

 

⾜♫ྥࡢࢺࢵ࣌ࣃࡣ㸪ཧຍඣࡣᫎീ࡛࢜ࢹࣅࡢࡇ 

ࢺࢵ࣌ࣃ࠺⯙ࡿⓗ♫ྥࠋࡓࡋほᐹࢆື 1య㸦ࣃ

ࢵ࣌ࣃࡿࡅཷࢆື⾜♫ྥࡢAࢺࢵ࣌ࣃA㸧ࢺࢵ࣌

ࢺ 1య㸦ࢺࢵ࣌ࣃH㸧ࡀⓏሙࢺࢵ࣌ࣃࠋࡓࡋH࣮࣎ࡀ

࡛ࣝ㐟ࡓ࠸࡛ࢇ㸭㖄➹࡛⤮ࢆᥥ᭱ࡿ࠸࡚࠸୰㸪ㄗ࡚ࡗ

ᡭࡢᒆࢆ࣮ࣝ࣎ࢁࡇ࠸࡞㌿ࡓࡗࡲࡋ࡚ࡋࡀ㸭㖄

㸭࣮ࣝ࣎ࡀAࢺࢵ࣌ࣃ㸪ࢁࡇࡓࡗࡲࡋ࡚ࡋⴠࢆ➹

㖄➹ࢆᣠࢺࢵ࣌ࣃ࡚ࡗHᒆ࠺࠸ࡿࡅෆᐜ࢜ࢹࣅࡢ

 ࠋࡓࡗ࠶࡛

 

࡚ࡍࡣᫎീ࢜ࢹࣅࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺  Haux, Engelmann, 

Hermann, & Tomasello (2017) ࢆཧ⪃ࢆ࢜ࢹࣅస〇ࡋ

ⓗ♫ྥࡀࢺࢵࣃࡣ㸪ཧຍඣࡣ࡛࢜ࢹࣅࡢࡇࠋࡓ

ྥࠋࡓࡁ࡛ࡀࡇࡃ⪺ࢆࡉࢃ࠺࠺࠸ࡓ࠸࡚ࡗ⯙ࡿ

♫⾜ືࢺࢵ࣌ࣃࡿࢀࡉࡉࢃ࠺ࢆ㸦ࢺࢵ࣌ࣃ B㸧࠺

ࢺࢵ࣌ࣃ㸦ࢺࢵ࣌ࣃࡿࡍࢆࡉࢃ G㸧ࡀⓏሙࡎࡲࠋࡓࡋ

ࢺࢵ࣌ࣃ㸪ࢆࢁࡇࡓࡋⓏሙ㠃ୖ⏬ࡀGࢺࢵ࣌ࣃ B

࣌ࣃࡣGࢺࢵ࣌ࣃᚋ㸪ࡢࡑࠋࡓࡗᶓษྑࡽᕥࡀ

ࢺࢵ Bࡀ㐣ཤྥࡓࡗ࡞ࡇ࠾♫⾜ືࡉࢃ࠺࡚࠸ࡘ

ࡔ࠾ࡀBࢺࢵ࣌ࣃࡁࡗࡉࠕ㸪ࡣෆᐜࡢࡉࢃ࠺ࠋࡓࡋࢆ

ࡓ࠸࡚ࡆ࠶࡚ࡗᣠࢆ࣮ࣝ࣎ࡢࡕ ࣃࡁࡗࡉࠕ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶ࠖ

ࢺࢵ࣌ B࠾ࡀࡢࡕࡔ㖄➹ࢆᣠࡢࠖࡓ࠸࡚ࡆ࠶࡚ࡗ

 ࠋࡓࡗ࠶࡛ࡽࡕ

 

♫୰❧ⓗ㸦ྥࡀࢺࢵ࣌ࣃࡣ㸪ཧຍඣࡣ࡛࢜ࢹࣅࡢࡇ 

ⓗ࡛ࡶ♫ⓗ࡛࠸࡞ࡶ㸧࠺࠸ࡓ࠸࡚ࡗ⯙ࡿ

ࡉࡉࢃ࠺ࡣ࢜ࢹࣅࡢࡇࠋࡓࡁ࡛ࡀࡇࡃ⪺ࢆࡉࢃ࠺

ࣃ㸦ࢺࢵ࣌ࣃࡿࡍࡉࢃ࠺C㸧ࢺࢵ࣌ࣃ㸦ࢺࢵ࣌ࣃࡿࢀ

ࢺࢵ࣌ G㸧ࡀⓏሙࡢ࢜ࢹࣅࠋࡓࡋὶ࠺ࣈࢸࢪ࣏ࡣࢀ

࠸࡚ࡗ࡞␗ࡀࡳࡢෆᐜࡢࡉࢃ࠺ᵝ࡛㸪ྠ࢜ࢹࣅࡉࢃ

࡚ࡋᩓṌ࠾ࡀCࢺࢵ࣌ࣃࡁࡗࡉࠕ㸪ࡣෆᐜࡢࡉࢃ࠺ࠋࡓ

ࡓ࠸ ࢇ㐟࡛ࢥࣥࣛࣈࡀCࢺࢵ࣌ࣃࡁࡗࡉࠕ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶ࠖ

 ࠋࡓࡗ࠶࡛ࡽࡕࡢࠖࡓ࠸࡛

 

2.1.4.   
 ཧຍඣࡵึࡣ㸪3 యࡀࢺࢵ࣌ࣃࡢฟ࡚࢜ࢹࣅࡿࡃ

ࢆ 2ᅇど⫈ࡢࡑࠋࡓࡋᚋᐇ㦂⪅ࡣ㸪3యࡀࢺࢵ࣌ࣃࡢ

㸪ఱࡣ࠸ࡿ࠶㸪ࡓ࠸࡚ࡋࢆ୰࡛ఱࡢ࢜ࢹࣅࢀࡒࢀࡑ

ࡇࠋࡓࡵồ࠺ࡼࡿࡍㄝ᫂ཧຍඣࢆࡓ࠸࡚ࢀࢃゝࢆ

ࢆ࠺ࡓ࠸ぢ࡚ࢆ࢜ࢹࣅࢇࡕࡁࡀ㸪ཧຍඣࡣࢀ

☜ㄆࠋࡓࡗ࠶࡛ࡵࡓࡿࡍཧຍඣࡀṇ☜࠸࡞ࢀࡽ࠼⟆

ሙྜ㸪ཧຍඣࡀṇ☜࡛ࡲࡿࢀࡽ࠼⟆ᫎീࡾ⧞ࢆ㏉ࡋ

ぢࠋࡓࡏ 

㸪࡚ࡋ㑅ᢥㄢ㢟࣮ࢼࢺ࣮ࣃࡣど⫈ᚋ㸪ཧຍඣ࢜ࢹࣅ

ࡗ࡞ࡇ࠾ࢆ㑅ᢥㄢ㢟ࢺࣥࢮࣞࣉㄢ㢟㸪㉗ࢺࣥࢮࣞࣉ
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2ࠋࡓ ࣥࣛࣂ࣮ࢱࣥ࢘࢝ཧຍඣ㛫࡛ࡣ㡰ᗎࡢㄢ㢟ࡢࡘ

ཧຍඣ㸪᭱ึࡣㄢ㢟࡛㉗ࢺࣥࢮࣞࣉࠋࡓࡗྲྀࢆࢫ

 㸦ᅗࡓࡋ♧ᥦࢆ⟽ࡢࢺࣥࢮࣞࣉࡢࡘ3 1a㸧ࢀࡒࢀࡑࠋ

㸪࣮࢝ࢵࢸࢫࡢࢇࡉࡃࡓ㸪ࡣ୰ࡢ⟽ࡢࢺࣥࢮࣞࣉࡢ

ᩘᯛ࣮࢝ࢵࢸࢫࡢ㸪1 ᯛࡀ࣮࢝ࢵࢸࢫࡢධࠋࡓ࠸࡚ࡗ

ཧຍඣࡣ㸪ࡿࡆ࠶ࢺࢵ࣌ࣃࡢࢆࢺࣥࢮࣞࣉࡢ

㸪ཧຍࡣㄢ㢟࡛㉗ࢺࣥࢮࣞࣉࡢࡇࠋࡓࡏࡉࡵỴࢆ

ඣྛࡀࢺࢵ࣌ࣃࡢࡀሗ㓘ࡿࡍ್ᛮࢆࡿ࠸࡚ࡗ

 ᐃࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࢆ࣮࢝ࢵࢸࢫࡢࢇࡉࡃࡓࠋࡓࡋ

ࡿࡍ್ሗ㓘┠␒1ࠕࢆࢺࢵ࣌ࣃࡓࡆ࠶ 㸪ࠖᩘᯛࢫࡢ

ࡿࡍ್ሗ㓘┠␒2ࠕࢆࢺࢵ࣌ࣃࡓࡆ࠶ࢆ࣮࢝ࢵࢸ 㸪ࠖ

࡚ࡋࡑ 1ᯛ3ࠕࢆࢺࢵ࣌ࣃࡓࡆ࠶ࢆ࣮࢝ࢵࢸࢫࡢ␒┠

 ࠋࡓࡋࠖࡿࡍ್ሗ㓘

ࡀࢺࢵ࣌ࣃࡢࢀࡒࢀࡑ㸪ࡣ㑅ᢥㄢ㢟࡛ࢺࣥࢮࣞࣉ 1

ࡋ♧ᥦཧຍඣࢆሙ㠃ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆࢺࣥࢮࣞࣉࡘࡎࡘ

㸦ᅗࡓ 1b㸧ࡢࡑࠋᚋ㸪ཧຍඣࡀࢺࢵࣃࡢᣢ࡚ࡗ

ࡢࡇࠋࡓࡏࡉࡅ㡰࡙ࢆ࠸ࡋḧࡀࢺࣥࢮࣞࣉࡿ࠸

ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞࠺ࡼ࠸࡞ࡽศࡣ୰㌟ࡢࢺࣥࢮࣞࣉ㸪ࡁ

ࡀࢺࢵ࣌ࣃࡢࡀ㸪ཧຍඣࡣ㑅ᢥㄢ㢟ࢺࣥࢮࣞࣉࡢࡇ

ಙ㢗࡛ࡿࡁ㸦⮬ศ┈࠺ࡑࢀࡃ࡚ࡋࡽࡓࡶࢆ㸧

ᛮࢆࡿ࠸࡚ࡗ ᐃࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࠋࡓࡋ 

᭱ᚋ㸪ཧຍඣࢺ࣮࢝ࢵࣜࡣᑻᗘ㸦5 ௳ἲ㸧࠸⏝ࢆ

࡚㸪࠸ࡽࡃࡢࡀࢺࢵ࣌ࣃࡢࢀࡒࢀࡑⰋ࠸Ꮚࡔᛮ࠺

ࢥࢫ࠺ࡼࡢ㸪௨ୗࡣホᐃࡢཧຍඣࠋࡓࡋホᐃࢆ

2-ࠋࡓࢀࡉ㸹ࡶ࡚ᝏ࠸㸪-1㸹ᝏ࠸㸪0㸹࠸࠸Ꮚ࡛ࡶ

ᝏ࠸Ꮚ࡛࠸࡞ࡶ࡛ࡽࡕࡶ㸪1㸹Ⰻ࠸㸪2㸹ࡶ࡚Ⰻࠋ࠸ 

 
ᅗ ㉗ࢺࣥࢮࣞࣉ (a)ࠋᵝᏊࡢ㑅ᢥㄢ㢟࣮ࢼࢺ࣮ࣃ .1

ㄢ㢟㸪(b) ࢺࣥࢮࣞࣉ㑅ᢥㄢ㢟 
 

2.2.   
2.2.1.   

2㸦ᖺ㱋㸸5ṓ㸪7ṓ㸧×3㸦᮲௳㸸┤᥋ほᐹ㸪ࢸࢪ࣏

ࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࢆศᩓศᯒࡢ㸧ࡉࢃ࠺❧㸪୰ࡉࢃ࠺ࣈ

ຠᯝ㸦F(2, 124) = 15.54, p < .001㸧㸪ᖺ㱋ࡢ௳㸪᮲ࢁࡇ

×᮲௳ࡢస⏝㸦F(2, 124) = 4.70, p = .011㸧ࡀ᭷ព࡛

ࡇࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࢆୗ᳨ᐃ࡚࠸ࡘ⏝సࠋࡓࡗ࠶

᥋ほᐹ᮲௳㸦M = 1.81, SD = 0.35㸧㸪┤ࡿࡅ࠾㸪7ṓඣࢁ

㸪ࡣホᐃࡢ᮲௳㸦M = 1.59, SD = 0.62㸧ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏

୰❧ࡉࢃ࠺᮲௳㸦M = 0.78, SD = 0.71㸧ࡶࡾࡼ㧗ࡇ࠸

௳᥋ほᐹ᮲┤ࡿࡅ࠾7ṓඣࠋ㸦ps < .001㸧ࡓࢀࡉ♧ࡀ

ࡗ࡞ࡣ࠸㐪ホᐃࡿࡅ࠾௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏

᭷㸪3᮲௳㛫࡛ホᐃࡣ࡚࠸࠾5ṓඣࠋ㸦p = .13㸧ࡓ

ព࡞ᕪࡓࡗ࡞ࡣ㸦┤᥋ほᐹ᮲௳㸸M = 1.31, SD = 0.96; 

ࢃ࠺❧᮲௳㸸M = 1.28, SD = 1.09; ୰ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏

ⓗ♫ྥࡣ7ṓඣࠋ᮲௳㸸M = 1.03, SD = 1.11; p = .36㸧ࡉ

ࢺࢵ࣌ࣃ࡞ 2యࢆ㸪୰❧ⓗࡶࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃ࡞Ⰻ࠸ホ

ᐃࡀࡓ࠸࡚ࡋ㸪5ṓඣࠋࡓࡗ࡞ࡣ࡛࠺ࡑࡣ 
 
2.2.2.   
ࡋ♧ᅗ2aࢆᯝ⤖ࡢࡈᖺ㱋ࡢㄢ㢟㉗ࢺࣥࢮࣞࣉ

ࢆࡅ㡰࡙ࡿࡍᑐࢺࢵ࣌ࣃࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࡀཧຍඣࠋࡓ

ᚑᒓኚᩘ㸪ᖺ㱋᮲௳ࢆ⊂❧ኚᩘࡓࡋ㡰ᗎࣟࢸࢫࢪ

࠸㐪᮲௳㛫࡚ࡗࡼᖺ㱋ࠋࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࢆᅇᖐࢡࢵ

ࡢ௳ᖺ㱋×᮲㸪᭱ึࡵࡓࡿㄪࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ

స⏝ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀㄪࠋࡓᖺ㱋㸪᮲௳ࢆࡳࡢண

 ኚᩘࣝࢹࣔࡓࡋ ࡢ௳㸪ᖺ㱋㸪᮲௳㸪ᖺ㱋×᮲1

స⏝ࢆண ኚᩘࣝࢹࣔࡓࡋ ࢹࣔࠋࡓࡋẚ㍑ࢆ2

ࣝ ࣝࢹࣔ1  = 㸦Ȯ2(2)ࡓࡗ࡞ࡣᕪ࡞᭷ព㛫ࡢ2

0.73, p = .69㸧ࣔࠋ ࣝࢹ ௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏ᯝ㸪⤖ࡢ2

᥋ほᐹ┤௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏᮲௳㸪ࡉࢃ࠺❧୰

᮲௳ࡢ㛫᭷ព࡞ᕪࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡣ㸦odds ratios < 

1.54, ps < .15㸧ࠊࡀ┤᥋ほᐹ᮲௳୰❧ࡉࢃ࠺᮲௳ࡣ

᭷ព࡞ᕪࡓࢀࡽࡳࡀ㸦odds ratio = 3.03, p = .02㸧ࠋ 

 
2.2.3.   
ᅗࢆᯝ⤖ࡢࡈᖺ㱋ࡢ㑅ᢥㄢ㢟ࢺࣥࢮࣞࣉ 2b ♧

ࡢ௳ᖺ㱋×᮲ㄢ㢟ྠᵝ㸪᭱ึ㉗ࢺࣥࢮࣞࣉࠋࡓࡋ

స⏝ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀㄪࠋࡓᖺ㱋㸪᮲௳ࢆࡳࡢ

ண ኚᩘࣝࢹࣔࡓࡋ ௳㸪ᖺ㱋㸪᮲௳㸪ᖺ㱋×᮲1

ࣝࢹࣔࡓࡋண ኚᩘࢆ⏝సࡢ ࣔࠋࡓࡋẚ㍑ࢆ2

ࣝࢹ ࣝࢹࣔࡣ2  ,㸦Ȯ2(2) = 6.56ࡵࡓࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡾࡼ1

p = .04㸧㸪5ṓඣ 7ṓඣ࡛ࢀࡒࢀࡑࢱ࣮ࢹࡢ㸪3᮲௳

㛫ᕪࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ㡰ᗎࣟࢫࢡࢸࢫࢪᅇᖐࡼ
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 ࠋࡓࡋウ᳨ࡾ

 5 ṓඣࡣ࡚࠸࠾㸪ࡢ᮲௳㛫ࡶ᭷ព࡞ᕪ࡞ࡀ

㸪ࡣ࡚࠸࠾7ṓඣࠋ㸦odds ratios < 0.92, ps > .23㸧ࡓࡗ

୰❧ࡉࢃ࠺᮲௳ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏ࡶࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ᮲

ከࡀཧຍඣࡿࡍ㑅ᢥࢆࢺࣥࢮࣞࣉࡢࡽࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳

᥋ほᐹ᮲┤ࠋ㸦odds ratio = 2.42, p = .06㸧ࡓࡗ࠶ഴྥ࠸

ࡗ࡞ࡣᕪ࡞᭷ព㛫ࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏௳

୰௳㸪┤᥋ほᐹ᮲ࡓࡲࠋ㸦odds ratio = 0.54, p = .18㸧ࡓ

  ,㸦odds ratio = 4.50ࡓࢀࡽࡳࡀ᭷ពᕪࡣ௳᮲ࡉࢃ࠺❧

p < .01㸧ࠋ 

 

 
ᅗ 2. (a) ࢺࣥࢮࣞࣉ㉗ㄢ㢟㸪(b) ࢺࣥࢮࣞࣉ㑅ᢥㄢ㢟 

 㑅ᢥࡢࡶᏊࡿࡅ࠾

 
2.3.   
ᐇ㦂 㸪5ṓඣࡣ1࡛ 7࣭ṓඣ࡞ࣈࢸࢪ࣏ࡀෆᐜ࠺ࡢ

ࢺ࣮ࣃ㸪࠺࠺࡞ࡇ࠾ࢆホ౯⪅୕➨࡚ࡌಙࢆࡉࢃ

 ࠋࡓࡋウ᳨࡚࠸⏝ࢆ㑅ᢥㄢ㢟࣮ࢼ

7 ṓඣࡣ㸪ࡢࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏ෆᐜࢆಙ࣌ࣃ࡚ࡌ

㸪ࡀࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍᖐᒓࢆ㸧࠸ᛶ㸦i.e., Ⰻ≉ࢺࢵ

ࣈࢸࢪ࣏ࡶࡋࡎ㸪ᚲࡣ࡚࠸࠾㑅ᢥㄢ㢟࣮ࢼࢺ࣮ࣃ

ࡇ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿ࠸࡚ࡋỴᐃࢆື⾜ᇶࢆࡉࢃ࠺࡞

㑅ࢺࣥࢮࣞࣉࡿ࠼ࡽࡶࢆ┈ࡀศ⮬㌟⮬ࠋࡓࡗศࡀ

ᢥㄢ㢟࡛ࡣ㸪ࡢࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏ෆᐜࢆಙ࣮ࣃ࡚ࡌ

ࡌಙࢆࡉࢃ࠺ࠋࡓࢀࡽぢࡀഴྥ࠺࡞ࡇ࠾ࢆ㑅ᢥ࣮ࢼࢺ

᥋┤ࢆື⾜♫ྥࡢࢺࢵ࣌ࣃࡀ㌟⮬ࡶ㸪Ꮚࡣᗘ⛬ࡿ

ぢྠࡁࡓᵝ࡛ࡋࡋࠋࡓࡗ࠶㸪Ꮚࡀࡶ⪅

࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏㸪ࡣㄢ㢟࡛㉗ࢺࣥࢮࣞࣉࡿ࠼ࢆ┈

㑅ᢥࢺࣥࢮࣞࣉࠋࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡀື⾜ࡓࡌಙࢆࡉࢃ

ㄢ㢟ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏࡛ࡳࡢ⏝ࡇࡓ࠸࡚ࡋ

ሙྜࡿࢃ┈ࡢ㌟⮬ࡶᏊࡣຠᯝࡢࡉࢃ࠺㸪ࡽ

࠸࠾Ⓨ㐩ึᮇࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀᛶ⬟ྍࡿࢀࡽࡳࡳࡢ

࠶ሙྜ㸪ࡿࡍࢆ㑅ᢥࡿࢀࡉࡽࡓࡶࡀ┈㸪⮬ศࡣ࡚

ࡢࡇࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿ࡞ᩄឤ࡚ࡋᑐሗࡿࡺࡽ

ࡢ㸪⮬ศ࡚࠸࠾࣒࣮ࢤ῭⤒ࡣࡶ㸪Ꮚࡣᶵື࡞࠺ࡼ

┈᭱ࢆࡿࡍഴྥ࠺࠸ࡿ࠶▱ぢඹ㏻ࡿࡍ

 ,㸦Lergetporer, Angerer, Glätzle-Rützler, & Sutter࠸࡞ࢀࡋࡶ

2014㸧ࠋ 

࣮ࢼࢺ࣮ࣃࡢࡘホᐃ㸪2ࡢࢺࢵ࣌ࣃࡣ㸪5ṓඣ࡛ࡓࡲ

㑅ᢥㄢ㢟ࡶ࡚࠸࠾ࢀࡎ࠸㸪ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏

࠸࠾ホᐃࡢᑻᗘࢺ࣮࢝ࢵࣜࠋࡓࡗ࡞ࡣࡇࡿࡍ⏝

᮲௳㸪ࡉࢃ࠺ࣈࢸࢪ࣏㸦ࢺࢵ࣌ࣃ࡞㸪ྥ♫ⓗࡶ࡚

┤᥋ほᐹ᮲௳㸧୰❧ⓗࡢࢺࢵ࣌ࣃ࡞㛫ᕪࡗ࡞ࡀ

㸪5ࡽࡇࡓ ṓඣ࠺ࡸື⾜ࡢࢺࢵ࣌ࣃࡢࢀࡒࢀࡑࡣ

ࡗ࡞ࡁᖐᒓ࡛ࢆᛶ≉ࢺࢵ࣌ࣃ㸪ᇶࢆෆᐜࡢࡉࢃ

5ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀᛶ⬟ྍࡓ ṓඣࡣゝㄒࢆ࡚ࡋఏࡽ࠼

ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ㇟⾲ࢆື⾜ࡿࡍ㛵ಀᛶ≉ࡢ⪅ࡓࢀ

 ࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡓࡗ࡞

ᐇ㦂 ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏ࡣ㸪5ṓඣࡽᯝ⤖ࡢ1

⏝ࡓࡋ➨୕⪅ホ౯ࡀ࠸࡞ࡋࢆ㸪7 ṓඣࡣ⏝࡛ࡿࡁ

ែࡢ⪅ᇶࢆࡉࢃ࠺ࡀࡶᏊࠋࡓࢀࡉ၀♧ࡀࡇ

ᗘࢆỴᐃࢆ࠺ࡿࡍㄪ࡛࠼࠺ࡿ㸪ࡢࡉࢃ࠺ᶵ⬟

ࡢࡉࢃ࠺ࡣ Dunber (2004)ࠋࡿ࠶㔜せ࡛ࡣࡇࡿ࠼⪄ࢆ

ᶵ⬟࡚ࡋ㸪㞟ᅋෆࡿࡲ⥾ࡾྲྀࢆ⪅ࡓࡗ◚ࢆ࣮ࣝࣝࡢ

ᶵ⬟ࢆᣲࡾࡲࡘࠋࡿ࠸࡚ࡆ㸪♫ⓗ࡚࠸ࡘື⾜࡞

ྍࡿ࠼ࢆᙳ㡪ࡾࡼື⾜ࡢࢺࣄ㸪ࡀ࠺ࡢࡉࢃ࠺ࡢ

⬟ᛶࢆࡇࡢࡇࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ⪃៖ࡿࡍ㸪Ⓨ㐩ึᮇ

ࣈࢸ࢞ࢿࡶࡾࡼࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏㸪ࡣࡶᏊࡢ

㸪ᐇ㦂࡛ࡇࡑࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡿࡍ⬟ᶵࡀ᪉ࡢࡉࢃ࠺࡞

ࡣ2࡛ 5ṓඣ 7ṓඣ࡞ࣈࢸ࢞ࢿࡀෆᐜࡉࢃ࠺ࡢ

ᇶ࡙࡚࠸⪅ホ౯᳨࡚࠸ࡘ࠺࡞ࡇ࠾ࢆウࠋࡓࡋ 

 

3.  
ᐇ㦂 㸪5ṓඣࡣ2࡛ 7࣭ṓඣ࡞ࣈࢸ࢞ࢿࡀෆᐜ࠺ࡢ

ࢺ࣮ࣃ㸪࠺࠺࡞ࡇ࠾ࢆホ౯⪅୕➨࡚ࡌಙࢆࡉࢃ

 ࠋࡓࡋウ᳨࡚࠸⏝ࢆ㑅ᢥㄢ㢟࣮ࢼ
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3.1.   
3.1.1.    
 ᐇ㦂㸯ཧຍ࠸࡞࠸࡚ࡋ 5ṓඣ 32ྡ㸦⏨ඣ 17ྡ㸪

Mage㸻5ṓ ࢪ᭶㸪ࣞࣥ3 5ṓ ᭶ʊ5ṓ2 ᭶㸧8

 7ṓඣ 32ྡ㸦⏨ඣ 15ྡ㸪Mage㸻7ṓ ᭶㸪ࣞࣥ4

ࢪ 7ṓ ᭶ʊ7ṓ1  ࠋࡓࡋཧຍᐇ㦂ࡀ᭶㸧11

 

3.1.2.    
 ᐇ㦂ᮦᩱࡣᐇ㦂 1࡛⏝ྠࡢࡶࡓࡋᵝ࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

ᐇࡣෆᐜ௨እࡢࡉࢃ࠺࣭ື⾜ࡢࢺࢵ࣌ࣃ㸪ࡣ࢜ࢹࣅ 

㦂 1࡛⏝ྠ࢜ࢹࣅࡓࡋᵝ࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

 

ࢆື⾜♫ࡢࢺࢵ࣌ࣃࡣ㸪ཧຍඣࡣ࡛࢜ࢹࣅࡢࡇ

ほᐹࠋࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ♫ⓗࢺࢵ࣌ࣃ࠺⯙ࡿ

1య㸦ࢺࢵ࣌ࣃA㸧࠺ࡶ 1యࢺࢵ࣌ࣃ㸦ࢺࢵ࣌ࣃV㸧

ࣟࣈ㸭ࡓ࠸࡛ࢇ㐟࡛࣮ࣝ࣎ࡀVࢺࢵ࣌ࣃࠋࡓࡋⓏሙࡀ

࣮ࣝ࣎ࡀAࢺࢵ࣌ࣃ㸪ࢁࡇࡓ࠸࡚ࡗసࢆᇛ࠾࡛ࢡࢵ

 ࠋࡓࡗ࠶࡛࢜ࢹࣅࡢෆᐜ࠺࠸ࡍቯࢆᇛ࠾㸭࠺ዣࢆ

 

♫ⓗࡀࢺࢵࣃࡣ㸪ཧຍඣࡣ࡛࢜ࢹࣅࡢࡇ 

♫ࠋࡓࡁ࡛ࡀࡇࡃ⪺ࢆࡉࢃ࠺࠺࠸ࡓ࠸࡚ࡗ⯙ࡿ

⾜ືࢺࢵ࣌ࣃࡿࢀࡉࡉࢃ࠺ࢆ㸦ࢺࢵ࣌ࣃ B㸧ࢃ࠺

ࢺࢵ࣌ࣃ㸦ࢺࢵ࣌ࣃࡿࡍࢆࡉ G㸧ࡀⓏሙࡉࢃ࠺ࠋࡓࡋ

ྲྀࢆ࣮ࣝ࣎ࡢࡕࡔ࠾ࡀBࢺࢵ࣌ࣃࡁࡗࡉࠕ㸪ࡣෆᐜࡢ

ࡓ࠸࡚ࡗ ࡢࡕࡔ࠾ࡀBࢺࢵ࣌ࣃࡁࡗࡉࠕ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶ࠖ

 ࠋࡓࡗ࠶࡛ࡽࡕࡢࠖࡓ࠸࡚ࡋቯࢆࡷࡕࡶ࠾

 

ࡿ୰❧ⓗࡀࢺࢵࣃࡣ㸪ཧຍඣࡣ࡛࢜ࢹࣅࡢࡇ 

࢜ࢹࣅࠋࡓࡁ࡛ࡀࡇࡃ⪺ࢆࡉࢃ࠺࠺࠸ࡓ࠸࡚ࡗ⯙

ᐇ㦂ࡣෆᐜࡢ  ࠋࡓࡗ࠶ᵝ࡛ྠ௳᮲ࡉࢃ࠺❧୰ࡢ1

3.1.3.    
ࡗ࠶࡛ࡁ⥆ᡭࡢᵝྠ㸪ᐇ㦂 1ࡣෆᐜ௨እࡢ࢜ࢹࣅ 

 ࠋࡓ

 

3.2.   
3.2.1.   

2㸦ᖺ㱋㸸5ṓ㸪7ṓ㸧×3㸦᮲௳㸸┤᥋ほᐹ㸪ࢸ࢞ࢿ

ࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࢆศᩓศᯒࡢ㸧ࡉࢃ࠺❧㸪୰ࡉࢃ࠺ࣈ

ࡢ௳ຠᯝ㸦F(1, 62) = 10.06, p < .01㸧㸪᮲ࡢ㸪ᖺ㱋ࢁࡇ

ຠᯝ㸦F(2, 124) = 82.76, p < .001㸧ࡀ᭷ព㸪ᖺ㱋×᮲

᭷ពഴྥ࡛ࡀస⏝㸦F(2, 124) = 2.41, p = .09㸧ࡢ௳

ࡗ㧗యⓗࡣホᐃࡢ㸪5ṓඣẚ7ṓඣࠋࡓࡗ࠶

㸪┤᥋ほᐹ᮲௳㸦5ṓඣ㸸ࡎࡽࢃ㸪ᖺ㱋ࡓࡲࠋࡓ

M = -0.59, SD = 1.36; 7ṓඣ㸸M = -1.25, SD = 0.62㸧㸪࢞ࢿ

᮲௳㸦5ṓඣ㸸M = -0.38, SD = 1.39; 7ṓඣ㸸ࡉࢃ࠺ࣈࢸ

M = -1.06, SD = 0.88㸧ࡢホᐃࡣ㸪୰❧ࡉࢃ࠺᮲௳㸦5ṓ

ඣ㸸M = 1.22, SD = 0.79; 7ṓඣ㸸M = 1.25, SD = 0.80㸧ࡼ

௳᥋ほᐹ᮲┤ࠋ㸦all ps < .001㸧ࡓࢀࡉ♧ࡀࡇ࠸పࡶࡾ

ࡗ࡞ࡣ࠸㐪ホᐃࡿࡅ࠾௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿ

 ࠋ㸦ps > .36㸧ࡓ

 
3.2.2.   
ᅗࢆᯝ⤖ࡢࡈᖺ㱋ࡢㄢ㢟㉗ࢺࣥࢮࣞࣉ  3a♧

ᐇ㦂ࠋࡓࡋ 1ྠᵝ㸪ཧຍඣࢺࢵ࣌ࣃࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࡀᑐ

ࡋኚᩘ❧⊃ࢆ௳᮲ᚑᒓኚᩘ㸪ᖺ㱋ࢆࡅ㡰࡙ࡿࡍ

ࡗࡼᖺ㱋ࠋࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࢆᅇᖐࢡࢵࢸࢫࢪ㡰ᗎࣟࡓ

࡚᮲௳㛫㐪ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ࠸ㄪࡵࡓࡿ㸪᭱ึ

ᖺ㱋×᮲௳ࡢస⏝ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀㄪࠋࡓᖺ㱋㸪

᮲௳ࢆࡳࡢண ኚᩘࣝࢹࣔࡓࡋ 㸪ᖺ㱋㸪᮲௳㸪1

ᖺ㱋×᮲௳ࡢస⏝ࢆண ኚᩘࣝࢹࣔࡓࡋ ẚࢆ2

㍑ࠋࣔࡓࡋ ࣝࢹ ࣝࢹࣔࡣ2 㸦Ȯࡵࡓࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡾࡼ1

2(2) = 20.15, p < .001㸧㸪5ṓඣ 7ṓඣࡒࢀࡑࢱ࣮ࢹࡢ

㸪3࡛ࢀ ᮲௳㛫ᕪࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ㡰ᗎࣟࢸࢫࢪ

 ࠋࡓࡋウ᳨ࡾࡼᅇᖐࢡࢵ

 5 ṓඣࢆࢱ࣮ࢹࡢศᯒࢁࡇࡓࡋ㸪ࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿ

ࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺❧୰ࡶࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳᮲ࡉ

ࡗ࠶ഴྥ࠸ከࡀཧຍඣࡿࡆ࠶ࢆࢺࣥࢮࣞࣉ࠸Ⰻࡾࡼ

௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿࠋ㸦odds ratio = 2.19, p = .09㸧ࡓ

┤᥋ほᐹ᮲௳ࡢ㛫㐪ࡓࡗ࡞ࡣ࠸㸦odds ratio = 0.84, p 

= .71㸧ࡀ㸪┤᥋ほᐹ᮲௳୰❧ࡉࢃ࠺᮲௳ࡢ㛫ࡣ᭷

ព࡞ᕪࡓࢀࡽࡳࡀ㸦odds ratio = 0.38, p = .04㸧7ࠋṓඣ࡛

ࢃ࠺❧୰ࡶࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿ㸪ࡶ

ཧຍࡿࡆ࠶ࢆࢺࣥࢮࣞࣉ࠸Ⰻࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳᮲ࡉ

ඣࡀከࡓࡗ㸦odds ratio = 56.11, p < .001㸧ࡓࡲࠋ㸪┤᥋

ほᐹ᮲௳ࡉࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿࡶࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ᮲௳ࣃࡢ

ࡗከࡀཧຍඣࡿࡆ࠶ࢆࢺࣥࢮࣞࣉ࠸Ⰻࡾࡼࢺࢵ࣌

ࢃ࠺❧୰௳᥋ほᐹ᮲┤ࠋ㸦odds ratio =0.29, p = .02㸧ࡓ

 㸦odds ratio = 0.01, pࡓࡗ࠶ࡀᕪ࡞᭷ពࡣ㛫ࡢ௳᮲ࡉ

< .001㸧ࠋ 

 
3.2.3.   
ᅗࢆᯝ⤖ࡢࡈᖺ㱋ࡢ㑅ᢥㄢ㢟ࢺࣥࢮࣞࣉ 3b ♧

ࡢ௳ᖺ㱋×᮲ㄢ㢟ྠᵝ㸪᭱ึ㉗ࢺࣥࢮࣞࣉࠋࡓࡋ

స⏝ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀㄪࠋࡓᖺ㱋㸪᮲௳ࢆࡳࡢ

ண ኚᩘࣝࢹࣔࡓࡋ ௳㸪ᖺ㱋㸪᮲௳㸪ᖺ㱋×᮲1

ࣝࢹࣔࡓࡋண ኚᩘࢆ⏝సࡢ ࣔࠋࡓࡋẚ㍑ࢆ2

 ,㸦Ȯ2(2) = 13.64ࡵࡓࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡾࡼ1ࣝࢹࣔࡣ2ࣝࢹ
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p < .01㸧㸪5ṓඣ 7ṓඣ࡛ࢀࡒࢀࡑࢱ࣮ࢹࡢ㸪3᮲௳

㛫ᕪࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ㡰ᗎࣟࢡࢵࢸࢫࢪᅇᖐࡼ

 ࠋࡓࡋウ᳨ࡾ

 5 ṓඣ࡛ࡣ㸪ࡉࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿ᮲௳ࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ

㑅ᢥࢆࢺࣥࢮࣞࣉࡢࡽࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺❧୰ࡶ

࢞ࢿࠋ㸦odds ratio = 2.26, p = .08㸧ࡓࡗከࡀཧຍඣࡿࡍ

ࡗ࡞ࡣ࠸㐪㛫ࡢ௳᥋ほᐹ᮲┤௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸ

❧୰௳㸪┤᥋ほᐹ᮲ࡀ㸦odds ratio = 0.60, p = .28㸧ࡓ

 = 㸦odds ratioࡓࢀࡽࡳࡀᕪ࡞᭷ពࡣ㛫ࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺

0.27, p < .01㸧7ࠋṓඣ࡛ྠࡶᵝࡢ⤖ᯝ࢞ࢿࠋࡓࢀࡽࡳࡀ

ࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺❧୰ࡶࡾࡼࢺࢵ࣌ࣃࡢ௳᮲ࡉࢃ࠺ࣈࢸ

ࡃከࡀཧຍඣࡿࡍ㑅ᢥࢆࢺࣥࢮࣞࣉࡢࡽࢺࢵ࣌ࣃ

㸦odds ratio = 43.93, p < .001㸧㸪ࡉࢃ࠺ࣈࢸ࢞ࢿ᮲௳

┤᥋ほᐹ᮲௳ࡢ㛫㐪ࡓࡗ࡞ࡣ࠸㸦odds ratio = 0.55, p 

= .22㸧ࠋ┤᥋ほᐹ᮲௳୰❧ࡉࢃ࠺᮲௳ࡢ㛫ࡣ᭷ព࡞

ᕪࡓࢀࡽࡳࡀ㸦odds ratio = 0.01, p < .001㸧ࠋ 

 

 

 

ᅗ 3. (a) ࢺࣥࢮࣞࣉ㉗ㄢ㢟㸪(b) ࢺࣥࢮࣞࣉ㑅ᢥㄢ㢟 

 㑅ᢥࡢࡶᏊࡿࡅ࠾

3.3.   

ᐇ㦂 㸪5ṓඣࡣ2࡛ 7࣭ṓඣ࡞ࣈࢸ࢞ࢿࡀෆᐜ࠺ࡢ

㸪࡚࠸ࡘ࠺࠺࡞ࡇ࠾ࢆホ౯⪅୕➨࡚ࡌಙࢆࡉࢃ

ᐇ㦂  ࠋࡓࡋウ᳨࡚࠸⏝ࢆ㑅ᢥㄢ㢟࣮ࢼࢺ࣮ࣃࡢᵝྠ1

 5ṓඣ㸪7ṓඣࡶ㸪⮬ศࡢ┠࡛ぢࡿ㸪࡛ࡉࢃ࠺⪺

ࢺࢵ࣌ࣃ࡞㸪♫ⓗࡎࡽࢃ※ሗࡢ࡞ࡃ

୰❧ⓗࡢࢺࢵ࣌ࣃ࡞༊ูࠋࡓ࠸࡚ࡁ࡛ࡀ 

ࡣ㸪5ṓඣ㸪7ṓඣࡶ࡚࠸࠾㑅ᢥ࣮ࢼࢺ࣮ࣃ㸪ࡓࡲ

5ࠋࡓ࠸࡚ࡋỴᐃࢆື⾜࡚ࡌಙࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸ࢞ࢿ

ṓඣࡣ࡚࠸࠾㸪ᙅ࠸ഴྥ࡛ࡢࡢࡶࡓࡗ࠶ࡣ㸪ࡢ

ࢸ࢞ࢿ㸪㝿ࡿࡍỴᐃࢆࡿࡍ㸪ಙ㢗ࡿࡍࢆ⪅

ࡉࡉࢃ࠺ࢆື⾜࡞୰❧ⓗࠋࡓ࠸࡚ࡋ⏝ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈ

࡚ࢀࡉࡉࢃ࠺ࢆື⾜࡞㸪♫ⓗࡶࡾࡼ⪅ࡓ࠸࡚ࢀ

ࢆ⪅ࡓࡗ࠸࠺ࡑࠋࡓࢀࡽࡳࡀഴྥࡿࡅ㑊ࢆ⪅ࡓ࠸

㑊ࡿࡅഴྥࡣ㸪♫ⓗࢆື⾜࡞┤᥋┠ࡁࡓࡋ

ྠᵝ࡛7ࠋࡓࡗ࠶ ṓඣྠࡶᵝࡢ⤖ᯝࡀᚓࡀࡓࢀࡽ㸪ㄡ

ࡉࢃ࠺㸪࡚ࡗࡼ࠺ࡽࡶࢆ┈ࡽ㸪ㄡࡿࡍࢆ

ࢀࡉ၀♧ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡗ࡞␗ࡣᙳ㡪ࡿ࠼ື⾜ࡀ

ࢸ࢞ࢿࡓᚓ࡛ࡉࢃ࠺ሙྜ㸪ࡿ࠼ࢆ┈⪅ࠋࡓ

ࣈࢸ࢞ࢿࡓ᥋ぢ࡚ᚓ┤࡛┠ࡢ㸪⮬ศࡶࡾࡼሗ࡞ࣈ

୍ࠋࡓ࠸࡚ࡋࢆ㑅ᢥ࣮ࢼࢺ࣮ࣃ࡚࠸⨨ࢆࡁ㔜ሗ࡞

᪉㸪⮬ศ┈ࡿࢀࡉࡽࡓࡶࡀሙྜࡣ㸪ሗ※

ࢀࡇࠋࡓࢀࡽぢࡀഴྥࡿࡅ㑊ࢆ⪅࡞♫ⓗࡎࡽࢃ

㸪7ࡽᯝ⤖ࡢࡽ ṓඣࡣ⪅ࡍ♧ࢆື⾜࡞࠺ࡼࡢ

⪄ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡋ⏝ࢆࡉࢃ࠺㸪ᰂ㌾࡚ࡌᛂ

㝿㸪ࡿࡍࢆ㑅ᢥࡿࢃ┈ࡢ㸪⮬ศ≉ࠋࡿࢀࡽ࠼

 ࠋࡿࢀࡉ၀♧ࡀࡇ࠸ࡁࡀᙳ㡪ࡢࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸ࢞ࢿ

 
4.  
 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪5ṓඣ 7ṓඣࢆࡉࢃ࠺ࡀಙ࡚ࡌ➨୕

⪅ホ౯ࢆ࠺࠺࡞ࡇ࠾ࢆ㸪Ꮚྥࡢࡶ♫⾜ື

ಙ㢗⾜ື࣮ࢼࢺ࣮ࣃࡿ ࢆ㑅ᢥㄢ㢟᳨࡚࠸⏝ࢆウࠋࡓࡋ

ᐇ㦂 1㸪2ࡾࡼ㸪5ṓඣ 7ṓඣ࡞ࣈࢸࢪ࣏ࡣሗ

ࡇࡿ࠶ᩄឤ࡛ࡾࡼ࡚ࡋᑐሗ࡞ࣈࢸ࢞ࢿࡶࡾࡼ

5ࠋࡓࢀࡉ၀♧ࡀ ṓඣࡣ㸪ࡣࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏ಙࡌ

࣮ࣃ࡚ࡋ⏝ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸ࢞ࢿ㸪ࡢࡢࡶࡓࡗ࡞

㸪7ࡓࡲࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡇ࠾ࢆ㑅ᢥ࣮ࢼࢺ ṓඣࢸࢪ࣏ࡶ

ࣈࢸ࢞ࢿ㸪ࡀࡓࡗ࠶㒊ศⓗ࡛ࡣ⏝ࡢࡉࢃ࠺࡞ࣈ

ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡇ࠾ࢆ㑅ᢥ࣮ࢼࢺ࣮ࣃ࡚ࡌಙࢆࡉࢃ࠺࡞

㸪ᝏࡶࡾࡼࡿࡍฟ᳨ࢆ⪅࠸㸪Ⰻ࡚࠸࠾Ꮡ⏕ࡢࢺࣄ

ࡿ࠶࡛ࣝ࢟ࢫ࡞㔜せ㠀ᖖࡣࡇࡿࡍฟ᳨ࢆ⪅࠸

㸦Vaish, Grossman, & Woodward, 2008㸧ࡵࡓࡢࡑࠋ㸪Ⓨ㐩

ึᮇࡣ࡚࠸࠾㸪ᝏ࠸⪅᳨ࢆฟࡿࡍ⬟ຊࡀ࠺ࡢඛ

ࢸࢪ࣏ࡽࡘ࠸ࡀࢺࣄࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿࡍⓎ㐩

ࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏㸪ࡿ࡞࠺ࡼࡿࡌಙࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈ
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᭦ࡣ࡚࠸ࡘ࠺ࡿࡍỴᐃື⾜࡚࠸⨨ࢆࡁ㔜ࡉ

 ࠋࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀウ᳨ࡿ࡞

 7 ṓඣࡣ㸪ㄡࡽ┈ࢆ࠺ࡽࡶࢆỴࡳࡢࡁࡿࡵ

ࡗ࠸࠺ࡑ㸪ࡓࡲࠋࡓ࠸࡚ࡋ⏝ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏

ᙳࡾࡼࡀࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸ࢞ࢿ㸪ࡁࡿࡵỴࢆື⾜ࡓ

㡪ࢆ7ࠊࡽࡇࡢࡽࢀࡇࠋࡓ࠸࡚࠼ ṓඣ࡛ࠊࡣ⮬

ศࡢ┈ࡀ㛵ಀࡁࡿࡍ㸪ࡢࡑ┈㛵ಀࡿࡍ⪅

ࢆሗࡉࢃ࠺ࡢࡑ㸪ࡾ࡞ᩄឤࡉࢃ࠺ࡢ࡚࠸ࡘ

ࢀࡃ࡚࠼ࢆ┈ศ⮬ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀࡇࡿࡁ࡛⏝

㸪⏕Ꮡࡣࡇࡿࡍ㑅ᢥ࡚ࡋ࣮ࢼࢺ࣮ࣃࢆᡭ┦࡞࠺ࡑ

ഴྥ࡞࠺ࡼࡢࡑࠋ㸦Barclay, 2016㸧ࡿ࠶㔜せ࡛࡚ࡗ

᪤ࡀ 7ṓඣ࡛ࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿࢀࡽࡳ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪5ṓඣࢆࡉࢃ࠺ࡣಙࡀ࠸࡞ࡌ㸪7ṓඣࡣ

ࡇࡿ࠸࡚ࡋỴᐃࢆ᪉ࡾࢃࡢ⪅࡚ࡌಙࢆࡉࢃ࠺

ࡓ࠸⪺ࢆࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏㸪ࡋࡋࠋࡓࢀࡉ♧ࡀ

ࡁ 5ṓඣࡢࢺ࢙ࣥࢪ࣮࢚ࡀၿᝏࡢ༊ู࠸࡚ࡁ࡛ࡀ

ྥࡓࡋ⏝㸪ᮏ◊✲࡛᥇࡚ࡗ㸪 5ṓඣࡽࡇ࠸࡞

♫⾜ືࡣ୰❧ⓗື⾜࡞ẚ㍑࡚ࡋ㸪ࠕࢀࡑⰋ࠸

⾜ື࡛ࠖ 㸪ࡣ࡛✲◊ᮏࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀᛶ⬟ྍࡓࡗ࡞ࡣ

ື⾜ࡿࡍࢆࡅᡭຓࡢࢺ࢙ࣥࢪ࣮࢚ࡢࡀࢺ࢙ࣥࢪ࣮࢚

࠸ࡘື⾜࠺ᡶࢆࢺࢫࢥࡢࡃከࡾࡼ㸪ࡀࡓࡆୖࡾྲྀࢆ

࠸࡞࡛ࡉࢃ࠺ࡢ࡚ 5ṓඣࡣ୰❧ⓗື⾜࡞༊ู࡞ࡋ

♫ྥࡾࡼ㸪࡚ࡗࡶᚋ㸪Ꮚࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡢ࠸

⾜ືㄆ㆑࠺ࢆࡉࢃ࠺ࡢ࡚࠸ࡘື⾜࠸ࡍࡸࡋ

㸪᳨࡚࠸ࡘࡢࡿࡍ⏝ ウࡿࡍᚲせࡣ࠸ࡿ࠶ࠋࡿ࠶ࡀ㸪

㸪5ࡣࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏ ṓඣࢺࢡࣃࣥࡣ࡚ࡗ

࡞ࣈࢸࢪ࣏ࡢࡾࡁᗘ୍ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶᛶ⬟ྍ࠸ᙅࡀ

ࡢ࠸࡞ࡽ࡞ᮦᩱࡿࡍỴᐃࢆື⾜ࡢ㸪⮬ศࡣ࡛ࡉࢃ࠺

࠸ࡘேࡿ࠶ࡢࡽ㸪」ᩘேࡤ࠼ࡓࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶ

࡞ࠎᵝࡢேࡿ࠶㸪ࡣ࠸ࡿ࠶㸪ࡉࢃ࠺࡞ࣈࢸࢪ࣏ࡢ࡚

ྥ♫⾜ືࡀࡉࢃ࠺ࡿࡍࢇ㸪Ꮚື⾜ࡢࡶᙳ㡪

ࡘຠᯝࡢࡉࢃ࠺ࡢᅇᩘ「ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶᛶ⬟ྍࡿࡍ

 ࠋࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ㸪ᚋ᳨ウࡶ࡚࠸
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かわいいものに対する反応とその効用 
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 人は，ベビースキーマと呼ばれる，幼い動物が持つ身体的特徴を持つものをかわいいと感じ，また，かわいいも

のを見ることによって，ポジティブ感情が喚起するなど，様々な効用が生じることが明らかになっている．しかし

ながら，人はかわいいものに対し，どのような振る舞いをみせるのかということについては，未だ明らかになって

いない．そこで，本研究では，行動抽出を行い，人がかわいいものに対して，どのような振る舞いをみせるのかと

いうことについて検証した． 

キーワード － かわいい，感性，行動 

 

1. はじめに 

人は，ベビースキーマを持つ人間や動物をかわいい

と感じ，保護したいといった気持ちを抱くことが知ら

れている（Lorenz 1943）．ベビースキーマとは，Lorenz

が提唱した概念であり，幼い動物が持つ身体的特徴を

指す．例えば，身体に比して大きな頭や，短くて太い四

肢などが，対象に対するかわいい感情を喚起させる特

徴とされている（前田 1985）． 

 他方，日本では，ベビースキーマを持ちえない大人の

男性に対してもかわいいと形容することがある．子犬

を見てかわいいと思うことと，男性を見てかわいいと

思うことは，同じかわいいであっても，その意味合いが

異なる．子犬は，ベビースキーマを持つが，男性が必ず

しもベビースキーマを持つとはいえないからである．

ベビースキーマに対するかわいい反応は，刺激が持つ

要素的な特徴に起因して生じる（Lorenz 1943）のに対

し，日本のかわいいは，かわいい対象がある特定の状況

や観察者との関わりの中で見せるしぐさや振る舞いに

起因することが多いとされている（入戸野 2009）．ま

た，井原，入戸野（2012）は，かわいい感情には，「近

づいてみたい」，「そばに置いておきたい」といった接近

欲求が深く関わっていると指摘した．このように，日本

におけるかわいいとは，かわいいものを見た際に受動

的に感受される感情だけでなく，かわいいものとの主

体的な関わりの中で生じる感情をも含むものといえる．

これらを踏まえ，本研究では，ベビースキーマに基づか

ないかわいいも包括した入戸野（2009）によるかわいい

の定義「幼児に対する愛情から派生して，意識主体にと

って害がなく緊張を感じさせず，保護したいというポ

ジティブ感情を喚起させる対象を指す形容詞」に依拠

するものとする． 

 

2. 研究目的 

人はかわいいものを見ることによって，ポジティブ

感情が喚起し，対象に接近したい，長く見つめていた

い，という欲求が生じることや，その後の行動が慎重に

なることが知られている（入戸野 2016，Sherman，Haidt 

& Coan  2009）．このように，ベビースキーマなどに基

づく「かわいいもの」を見ることによる様々な効用が実

証的に示されてきた．しかしながら，これらの研究で

は，そもそも人がかわいいものに対してどのように振

る舞うのかということについては言及されていない．

かわいいものが人の心理に何らかの影響を及ぼすので

あれば，眼前に現れたかわいいものに対する何らかの

振る舞いが自発的に生じると考えられる．  

そこで，本研究では，かわいいものに対する人の振

る舞いと，その効用について 2つの実験により明らか

にすることを目的とする． 

 

3. かわいいものへの振る舞い（実験 1） 

3.1. 方法（実験 1） 

 3種類の人工物を呈示刺激として設定し，それらに対

する自発的な振る舞いを抽出することを目的とした実

験を行った． 
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3.1.1. 実験参加者 

参加者は，同性の大学生 3 名を 1 グループとし，男

女各 8グループの計 48名（M=21.81，SD = 2.27）とし

た． 

3.1.2. 使用刺激 

実験に使用した刺激は，玩具 1として，アヒルを模

した玩具（株式会社オオイシ製「うきうきアヒル」），

玩具 2として，カエルを模した玩具（株式会社オオイ

シ製「うきうきカエル」），玩具 3として，パズル

（SGGEHA製「フラワーブロック」）の 3種類であっ

た（図 1参照）．また，玩具 1，玩具 2は，共にお風

呂に浮かばせて遊ぶ幼児用の玩具である．本研究で

は，玩具 1は，子アヒルを模しているため，ベビース

キーマに基づくかわいいものであるとする． 

3.1.3. 実験条件 

アヒルの玩具を呈示するアヒル群，カエルの玩具を

呈示するカエル群，パズルを呈示するパズル群に加え，

いずれの刺激も呈示しない統制群も設定し，各群に 12

名（1グループ 3名×4組）ずつ参加者を配置する 1要

因による参加者間要因計画とした． 

3.1.4. 実験準備 

実験室には，参加者用の机 1 台に，椅子 3 脚を用意

し，椅子は机を囲んで等間隔になるように設置した．統

制群以外では，机の上に，各群に対応する刺激を 50個

雑多に置いた．実験室内にビデオカメラ2台を設置し，

参加者が入室してから実験が終了して退出するまでの

間を収録した．  

3.1.5. 実験手続き 

実験では，まず，会話実験と称して参加者 3 名を前

室に集合させ，実験の概要を説明した後，同意書への記

入を求めた．その後，会話実験は実験室で行う旨を説明

し，参加者 3 名のみで実験室への移動をお願いし，実

験室に入室，着席させた．実験開始までの間，各条件群

のもと，3分間自由に過ごしてもらった（以降「待機中」

と表記）． 

その後，実験者が実験室へと入室し，会話実験の教示

を行った．会話実験では，家族に関するテーマ「祖父母

と同居すべきか，核家族で暮らすべきか」について 5分

間自由に話し合ってもらった（以降「会話中」と表記）． 

会話実験終了後，刺激に対する印象（刺激をかわいい

と思ったか，刺激を触りたいと思ったか，刺激を欲しい

と思ったか）について，4件法で質問紙にて回答を求め

た．質問紙への回答後，実験に関するデフリーフィング

を行った上で，実験を終了した． 

なお，実験者は実験開始から終了時まで，机上の刺激

については一切言及しなかった． 

3.1.6. データ抽出  

実験の様子は 2 台のビデオカメラで撮影し，ビデオ

コーディングにより，待機中および会話中の刺激への

接触時間，笑顔表出時間，発話時間をアノテーションソ

フト「ELAN」を用いて抽出した．なお，笑顔について

は，Ekman（1978）の FACS（顔面動作符号システム）

を参考に判断した． 

3.2. 結果（実験 1） 

3.2.1. かわいさの評価  

各群の刺激に対する「かわいさ」の評価の平均値は，

図 2 のようになった．刺激によって「かわいさ」に違

いがあるか否かを確かめるために，「かわいさ」の評価

を従属変数，刺激（アヒル／カエル／パズル：参加者間

要因）を独立変数とした一元配置分散分析を行った．そ

の結果，刺激間で有意な差は認められなかった

（F(2,33)=0.988, p=.383）． 

3.2.2. 刺激への接触 

各刺激に対する「触りたさ」の評価の平均値は，図 3

のようになった．刺激によって「触りたさ」に違いがあ

るか否かを確かめるために，「触りたさ」の評価を従属

変数，刺激（アヒル／カエル／パズル：参加者間要因）

を独立変数とした一元配置分散分析を行った．その結

果，刺激間で有意な差がみられた（F(2,33) =3.352, p=.047）

ため，多重比較を行った．その結果，アヒル群の方が，

パズル群より「触りたい」と評価されており（p=.070），

また，カエル群も，パズル群より「触りたい」と評価さ

れている（p=.070）ことがわかった（いずれも 10％水

準）．しかし，アヒル群とカエル群の評価には差は認め

られなかった（p=.768）． 

他方，実際には，アヒル群は待機中に 58%（7 名），

会話中に 33%（4名），カエル群は待機中に 66%（8名），

会話中に 25%（3名）の参加者が刺激に対して自発的に

接触しており，パズル群では，待機中・会話中ともに刺

激に接触した参加者はいなかった． 

  

玩具 1（アヒル）    玩具 2（カエル）  玩具 3（パズル） 
(株)オオイシ製       (株)オオイシ製     SCGEHA製 

図 1.各群に呈示した刺激 
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各刺激に対する接触時間を図 4 に示す．刺激によっ

て接触時間に違いがあるか否かを確かめるために，待

機中，会話中それぞれにおいて接触時間を従属変数，刺

激（アヒル／カエル／パズル：参加者間要因）を独立変

数とした一元配置分散分析を行った．その結果，会話中

では刺激間で有意な差はみられなかった（F(2,33) 

=2.218, p=.125）が，待機中において刺激間で有意な差

がみられた（F(2,33) =7.029, p=.002）．多重比較の結果，

待機中において，カエル群は，アヒル群（p=.007），パ

ズル群（p=.003）より，接触時間が長いことが明らかと

なった．アヒル群，カエル群は「触りたさ」の評価では

差が無かったにも関わらず，実際にはカエル群の参加

者の方が刺激に接触する時間が長かったといえる． 

3.2.3. 笑顔 

刺激間における笑顔の表出時間は，図 5 のようにな

った．刺激によって笑顔の表出時間に差があるか否か

を確かめるために，笑顔表出時間を従属変数，刺激（ア

ヒル／カエル／パズル／統制：参加者間要因）を独立変

数とした一元配置分散分析を行った．その結果，待機中

において，刺激間で有意な差が認められ（F(3,44) =7.786, 

p<.001），会話中においても，刺激間で有意な差が認め

られた（F(3,44) =5.405，p=.003）．多重比較の結果，待

機中は，アヒル群がカエル群（p=.004），パズル群

（p<.001），統制群（p<.001）より，笑顔表出時間が長い

ことがわかった． 

3.2.4. 発話 

刺激間における発話時間は，図 6 の通りである．刺

激によって発話時間に差があるか否かを確かめるため

に，発話時間を従属変数，刺激（アヒル／カエル／パズ

ル／統制：参加者間要因）を独立変数とした一元配置分

散分析を行った．その結果，待機中（F(3,44) =1.061, 

p=.375），会話中（F(3,44) =0.420, p=.739）共に，刺激間

に有意な差は認められなかった． 

 

4. かわいいものへの接触の効用（実験 2） 

4.1. 方法（実験 2） 

 実験 1 の結果より，参加者がアヒルとカエルに対し

て接触したいという欲求を持つとともに，それらに対

して実際に接触する参加者がいることがわかった．こ

れは，かわいい感情が接近欲求と関わっていることを

示した井原ら（2012）を支持するものといえる．そこで，

この「触る」という行動に着目し，かわいいものへの接

触が，その後どのような効用をもたらすかを明らかに

することを目的として，実験 1 と同じ 3 種類の刺激に

接触する前後の参加者の行動を抽出する実験を行った． 

4.1.1. 実験参加者 

実験 1 に参加していない女性 36 名に対し，3 名を 1

グループとして実験を行った（M=21.36，SD=1.57）． 

4.1.2. 使用刺激 

 実験 1 と同様の，アヒルを模した玩具，カエルを模

した玩具，パズルの 3種類の刺激を使用した．  

4.1.3. 実験条件 

 アヒルの玩具を呈示するアヒル群，カエルの玩具を

呈示するカエル群，パズルを呈示するパズル群それぞ

れに対し，刺激を接触する群（接触群）と，接触せず注

視する群（非接触群）に参加者を配置した．刺激（アヒ

ル／カエル／パズル）×接触（接触／非接触）の各条件

に 6名（1グループ 3名×2組）ずつ参加者を配置する

2要因による参加者間要因計画とした． 

4.1.4. 実験課題 

課題は，タカラトミー製のジェンガを用いた．ジェン

ガとは，直方体のブロックを積んで作ったタワーから，

タワーを崩さないように片手で 1 つずつブロックを抜

き取り，抜き取ったブロックをタワー最上段に積む動

作を交替で行うテーブルゲームのことである．本来の

ジェンガは個人戦であり，タワーを崩した者が「負け」

であるが，本実験では，3名でなるべく多くのブロック

を抜くことを目指してもらった．その際，参加者には，

 
図 2．かわいさの評価（実験 1） 

     
図 3．触りたいか（実験 1）   図 4．接触時間（実験 1）

  

図 5．笑顔表出時間（実験 1）    図 6．発話時間（実験 1） 
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ブロックを抜くのは 3 名で順番に 1 名ずつ行ってもら

うが，助け合いをしながらゲームを進行するよう教示

した． 

4.1.5. 実験手続き 

実験は， Sherman ら（2009）を参考に，課題（1 回

目），刺激呈示，課題（2回目）の順で行った．刺激呈

示の前後に行う課題は，いずれも前述のジェンガであ

った．  

 実験では，まず実験室に集合した参加者に対して実

験の概要を説明し，同意書への記入を求めた．その後，

3名で協力してジェンガを実施するよう指示した．ジェ

ンガを終えた後，ジェンガを片付け，3分間の刺激呈示

を行った．各条件に対応する刺激を 3 名の参加者の前

に 50個雑多に設置し，接触群には触るよう，非接触群

には触らず眺めておくよう教示した．なお，刺激呈示の

間，参加者には私語を許可した．その後，再度ジェンガ

を実施し，ジェンガ終了後，質問紙への回答を求めた．

質問紙では，実験 1 と同様，刺激に対する印象（刺激

をかわいいと思ったか，刺激を触りたいと思ったか，刺

激を欲しいと思ったか）について，4件法で回答を求め

た．質問紙への回答終了後，実験に関するデブリーフィ

ングを行った上で，実験を終了した． 

4.1.6. データ抽出 

刺激呈示前後のジェンガ実施中の 10分間（2回分）

の映像を対象としてビデオコーディングを行った．そ

れぞれの映像において，参加者の笑顔表出時間，発話時

間を，アノテーションソフト「ELAN」を用いて，タグ

付けを行った．笑顔の定義については実験 1 と同様に

した．また，10分の間にブロックを抜き取った枚数を

カウントした． 

4.2. 結果（実験 2） 

4.2.1. かわいさの評価 

 各条件のかわいさの評価の平均値は，図 7 のように

なった．「かわいさ」の評価が刺激および接触の有無に

よって異なるか否かを確かめるために，「かわいさ」を

従属変数，刺激（アヒル／カエル／パズル：参加者間要

因）と接触（接触／非接触：参加者間要因）を独立変数

とした2要因分散分析を行った．その結果，刺激（F(2,30) 

=1.416, p=.258）と接触（F(1,30) =1.416, p=.243）の主効

果，交互作用（F(2,30)=1.069, p=.356）ともに認められな

かった． 

4.2.2. 課題のパフォーマンス 

 刺激呈示による課題のパフォーマンスの変化を示す

指標として，抜き取ったブロックの枚数の差分（呈示後

－前）を算出した（図 8参照）．抜き取った枚数の差分

が刺激および接触の有無によって異なるか否かを確か

めるために，この枚数の差分を従属変数，刺激（アヒル

／カエル／パズル：参加者間要因）と接触（接触／非接

触：参加者間要因）を独立変数とした 2 要因分散分析

を行った．その結果，刺激の主効果（F(2,30) =1.811, 

p=.181），刺激と接触の交互作用（F(2,30) =2.276, p=.120）

は認められなかったが，接触の主効果が認められた

（F(1,30) =11.285, p=.002）．いずれの刺激であるかに関

わらず，接触群は刺激呈示後のブロックを抜いた枚数

が増加し，非接触群は枚数が減少することがわかった．

このことは，アヒル，カエル，パズルのいずれであって

も，接触することによって行動が速くなり，注視すると

行動が緩慢になることを示している．すなわち，

Shermanら（2009）の主張通り，かわいいものを見る（注

視する）と，行動が慎重となり，ゆっくりブロックを抜

くようになったと解釈できる． 

4.2.3. 笑顔 

刺激呈示前後の笑顔表出時間の差分は，図 9 のよう

になった． 

笑顔表出時間が刺激および接触の有無によって異な

るか否かを確かめるために，刺激呈示前後の笑顔表出

時間の差分を従属変数，刺激（アヒル／カエル／パズ

ル：参加者間要因）と接触（接触／非接触：参加者間要

因）を独立変数とした 2 要因分散分析を行った．その

結果，接触の主効果（F(1,30)=0.743, p=.395）は認められ

なかったが，刺激の主効果（F(2,30)=4.111, p=.026）と刺

激と接触の交互作用（F(2,30)=4.016, p=.028）が認めら

れた．単純主効果検定の結果，接触群の刺激の違い

 
図 7．かわいさの評価（実験 2）  図 8．枚数（実験 2） 

 

  
図 9．笑顔表出時間（実験 2） 図 10．発話時間（実験 2） 

1

2

3

4

アヒル カエル パズル

接触群 非接触群

-2

-1

0

1

2

(枚)
接触群 非接触群

アヒル カエル パズル

-20

0

20

(秒) 接触群 非接触群

アヒル カエル パズル
-40

-20

0

20

40

(秒) 接触群 非接触群

アヒル カエル パズル

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-59

718



（F(2,30) =7.450, p=.002）に有意差が認められた．多重

比較を行うと，接触群のアヒル群とカエル群（p=.003），

接触群のアヒル群とパズル群（p=.005）に有意差がみら

れた．また，カエル群の接触の有無（F(1,30) =3.208, 

p=.083），パズル群の接触の有無（F(1,30) =3.755, p=.062）

についても，それぞれ有意差がみられた． 

結果として，アヒルは，接触の有無に関わらず呈示後

に笑顔が増加し，カエルは，接触すると笑顔がより減少

することがわかった．また，パズルは，接触すると笑顔

が増加するが，注視すると減少することがわかった． 

4.2.4. 発話 

刺激呈示前後の発話時間の差分は，図 10のようにな

った．発話時間の差分が刺激および接触の有無によっ

て異なるか否かを確かめるために，発話時間を従属変

数，刺激（アヒル／カエル／パズル：参加者間要因）と

接触（接触／非接触：参加者間要因）を独立変数とした

2要因分散分析を行った．その結果，刺激（F(2,30)=5.859, 

p=.007）と接触（F(1,30)=6.506, p=.016）の主効果，交互

作用が認められた（F(2,30) =8.278, p=.001）．単純主効果

検定の結果，接触群の刺激の違い（F(2,30) =9.511, 

p<.001），非接触群の刺激の違い（F(2,30) =4.625, p=.017）

にそれぞれ有意差がみられた．多重比較を行うと，接触

群のアヒル群とカエル群（p=.009），接触群のカエル群

とパズル群（p<.001），非接触群のアヒル群とカエル群

（p=.037），非接触群のアヒル群とパズル群（p=.037）に

それぞれ有意差が認められた．また，パズル群の接触の

有無（F(1,30) =22.427, p<.001）についても有意差が認め

られた． 

結果として，発話時間については，アヒルは，接触の

有無に関わらず呈示後に発話時間が増加するが，カエ

ルは，刺激への接触に関わらず減少することがわかっ

た．パズルは，刺激に接触すると発話時間が増加する

が，接触しないと減少することがわかった． 

 

5. 考察とまとめ 

本研究の目的は，かわいいものに対する人の自発的

な振る舞いについて明らかにすることと，かわいいも

のとの接触がもたらす効用について明らかにすること

であった．実験 1 については，参加者は，アヒルでは

よく笑い，カエルにはよく触り，パズルでは特徴がみら

れないといったように，刺激によって異なる結果とな

った．実験 2 については，アヒルは接触の有無に関わ

らず笑顔や発話が増え，カエルは接触すると笑顔が減

少し，パズルは接触すると笑顔や発話が増えるが，注視

すると笑顔や発話が減少するといったように，刺激に

よって接触の効果が異なるという結果となった． 

 実験 1，実験 2ともにアヒル，カエル，パズルのかわ

いさの評価値に差はみられず，いずれもかわいいと評

価された．しかしながら，参加者は，アヒルに対しては

よく笑顔を表出し，カエルに対しては接触しようとし，

パズルでは特徴的な振る舞いを見せなかった．  

このことは，ある対象が「かわいい」と評価されたと

しても，それによって誘発される行動が，それぞれ異な

ることを示している．これは，それぞれの人工物が持つ

何らかの属性に起因するといえよう．典型的なベビー

スキーマに基づく「かわいい」アヒルは，快感情を喚起

させ，それが笑顔を誘発したといえるであろう．一方

で，参加者のカエルに対する積極的な接触は，ベビース

キーマでは説明ができない．カエルのように，外観から

は元来「かわいい」範疇に入らない気持ち悪いものであ

るにもかかわらず「かわいい」感情を喚起させるもの

を，近年「キモかわいい」と称することがある．入戸野

（2009）が，「キモかわいい」ものに対しては，とっつ

きにくく感じつつも，実際には興味をもって近づいて

いく，と指摘するように，カエルは，参加者の興味を喚

起し，それが接触を誘発したと考えられる．今後それぞ

れの人工物のどのような要因がそれぞれの行動を誘発

したのかについては詳細な要因分析が必要である． 

 かわいいものに対する接触の有無が，その後の振る

舞いに影響をもたらすことも確かめられた．いずれの

刺激も，接触するか否かにより，その後の課題の出来が

異なることがわかった．また，カエルは接触すると笑顔

が減少し，パズルは接触することで笑顔が増加する一

方で，接触せず注視するだけだと笑顔が減少すること

も明らかとなった．これは，それぞれの人工物に接触す

ることによってもたらされる身体性認知（embody 

cognition）との関連を示唆するものである．今後，それ

ぞれの人工物のどのような属性がその後の認知情報処

理にいかに影響したのかを精査する必要がある． 

 日本人における「かわいい」は，対象によって自動的

に引き起こされるものに加えて，対象との関わりの中

で生じる個人化されたものであることが指摘されてお

り（入戸野 2009），今後それらの構造と，それが人の行

動にもたらす影響について詳細に確かめていく必要が

ある．また，対象との関わりだけでなく，人同士のコミ

ュニケーションによっても，かわいい対象に対する振

る舞い方が変わる可能性も考えられる．課題は山積し

ているが，実験室実験により，かわいいものに対する自
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発的な行動反応を抽出できた点において本研究の意義

は大きい． 
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概要 
集団で運動したときに「この運動は我々が起こしてい
る」と感じる感覚を共同運動主体感という．本研究で
は，共同作業中の 2 者の脳波を同時計測し，運動主体
感と 2 者の脳波同期の関係から共同運動主体感の生起
に関わる脳領域を調査した．実験の結果，互いに協調
し合うほど，共同運動主体感は高まり，β波帯域にお
いて頭頂葉の同期が高まった．このことから，共同運
動主体感の生起には頭頂葉のβ波帯域の活動が関わる
と考えられる． 
 
キーワード：共同運動主体感（the sense of joint agency）， 
脳間同期（inter-brain synchronization），脳活動同時計測
（hyperscanning） 

1. はじめに 

ある運動が自身によって引き起こされたと感じる感

覚を運動主体感という．この運動主体感は、個人での

運動によって感じられる自己運動主体感（the sense of 
self-agency）と 2人以上の集団で運動を起こしたときに
感じられる共同運動主体感（the sense of joint agency）
に大別される[1]．共同運動主体感は，社会認知機能の
ひとつであり，「我々がこの運動を引き起こしている」

と感じる感覚と定義される[2]．共同運動主体感が高ま
ることで集団のパフォーマンスが向上することが示唆

されているため，共同運動主体感は重要な認知機能で

あるといえるが，その生起メカニズムは明らかにされ

ていない[3]． 
先行研究[4]によって，共同作業を行う 2者は互いに
協調しあうことで共同運動主体感は高まることが示さ

れたが，脳活動計測の観点から生起メカニズムは明ら

かにされなかった．一方で，協調作業を行う 2者の脳
活動についての先行研究[5]では，協調課題中の脳活動
は 2者間で同期し，相互に協調しあうほど脳活動の同
期が高まることが示されている．これらの先行研究か

ら，脳活動の同期が高まることで共同運動主体感が高

まるという仮説が立てられる．そこで本研究では，2
者による共同作業中の脳波を同時計測し，運動主体感

と脳活動の同期の関係性について調査した． 

2. 実験 

2.1. 被験者 

	 健康で右利きの知り合い同士の男性 18ペアの 36名
が実験に参加した（21.6 ± 1.3歳、平均 ± 標準偏差）． 
 
2.2. 実験手順 

	 横に並んで椅子に座った 2人ペアの被験者に共同作
業課題を行わせた． 2者の協調度が運動主体感に与え
る影響を検討するために，協調作業課題は交互課題と

連続課題の 2条件を用意した（図 1）． 

交互課題では被験者たちは交互にマウスクリックをし

た．連続課題では片方が 4 回連続でマウスクリックを

した後にもう片方が 4 回連続でマウスクリックをした．

またマウスクリックを先行して始める人をリーダー，

もう一方をフォロワーとした．	

実験パラダイムを図 2 に示した．まず試行の最初に

共同作業課題と役割を教示する視覚刺激を2000 ms間
呈示した．固視十字を 500 ms間表示したのち，500 ms
間隔で音を 4回呈示した（教師音）．被験者らに教師音
のペースを維持するように，教示された課題・役割に

従いマウスクリックによって音を 8 回生成させた．課

図2 実験パラダイム 

図1 共同作業課題． 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-60

721



題終了後，700 msの間隔を挟んで運動主体感を主観的
に評価させるアンケートに移った．『音生成のタイミン

グをコントロールしていたのは自分 1 人か，自分とパ
ートナーの 2人か』を 1～9の点数をつけさせた．1に
近いほど自己運動主体感を，9 に近いほど共同運動主
体感を感じていたことを表す．被験者にできるだけ正

確に課題を行わせるために，アンケート終了から 500 
ms後，被験者たちが 500 ms間隔でマウスクリックを
できていたかを「○」または「×」を呈示することで

フィードバックした．1 試行における音と音の平均間
隔が 500 ± 25 ms以内に収まっていたなら「○」と
した．フィードバック後，500 msのインターバルを設
けた．以上の一連の流れを 1試行とした．	

5試行を１ブロックとし，各条件（課題×役割）を 4
ブロックずつ，合計 16 ブロックの 80 試行を行った．
ブロックの順番については交互課題と連続課題を交互

に行った．また最初のブロックは Sub1 がリーダーで
Sub2がフォロワー，次のブロックでは逆になり，3ブ
ロック目は Sub2がリーダーで Sub1がフォロワー，4
ブロック目ではその逆という 4つの組み合わせを 4回
繰り返して 16ブロックとした． 
 
2.3. 脳波計測 

	 脳波測定には g.tec 社製の脳波測定用システム
(BCIResearch System) を 用 い た ． 脳 波

（Electroencephalogram; EEG）はAg-AgCl アクティブ
電極を拡張 10-20 法に則り，Fp1，Fp2，F5，Fz，F6，
T7，C3，Cz，C4，T8，P5，Pz，P6，Oz の計 14 ヶ所
に貼付し，基準電極を左耳朶，接地電極をAFzに貼付
し計測した．また，左目の上下に取り付けられた電極

から垂直眼電図（vertical electrooculography; vertical 
EOG）が，EEGと同じ生体アンプにより計測された．
0.5~100 Hz のバンドパスフィルタをかけ，サンプリ
ング周波数 1200 Hz で記録した． 
 

2.4. 解析 

	 フィードバックが「×」となった試行は失敗試行と

し解析から除外した．また，測定中の機器のエラーに

より，18ペアの被験者のうち 2ペアを解析から除外し
た． 
脳波解析には数値解析ソフト（MATLAB, The 

MathWorks, Massachusetts, USA）を使用した．同時
計測した EEG・EOGデータを分離したのち，遮断周
波数 48 Hzのローパスフィルタ（low pass filter; LPF）
を適用した．処理時間短縮のため，MATLAB の
downsample関数を使用し，1200 Hzから 200 Hzに

ダウンサンプリングした．EEGデータから瞬目による
アーティファクトを除去するために，Jadeアルゴリズ
ムによって ICA（独立成分分析）を行った．その後EEG
データを離散ウェーブレット変換にかけ，リーダーが

最初に生成した音のオンセットから4000 msのエポッ
クに分けた．  
ペア間の脳活動の同期を調査するために Phase 

Synchronization Index（PSI）を用いた．PSIは位相
同期解析のひとつで，時間窓を設定し，ずらしていく

ことでふたつの波形の位相の同期度を求めることがで

きる． 
2
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上式における tは時間窓，N は時間窓に含まれるデー
タの数， f は解析する周波数を示し，時間窓に含まれ
る i番目の位相差 ),( fijkφΔ を用いて算出する．PSI
値が高いほどふたつの波形の位相が同期していること

を示す．本研究では時間窓を 4000 msとし，1試行ご
とに PSI値を算出した． 5つの周波数帯域（δ波帯域：
1-4 Hz，θ波帯域：4-8 Hz，α波帯域：8-13 Hz，β波
帯域：13-30 Hz，γ波帯域：30-45 Hz）に分けたのち，
課題（交互，連続）の 2条件間の PSI値の有意差を調
査した．  

3. 実験結果 

3.1. 主観的報告 

	 各条件における全被験者の運動主体感に関するアン

ケートの平均スコアを図 3 に示した．なお、エラーバ
ーは標準誤差を表している． 2要因の分散分析（課題
×役割）を行ったところ，課題による主効果および役

割による主効果がみられた（F(1, 31) = 18.9, p < 0.001; 
F(1, 31) = 4.4, p < 0.05）が，交互作用はみられなかった
（F(1, 31) = 1.5, p = 0.24）． 

 

図3 運動主体感のアンケートスコア 
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3.2. 脳波同期 

	 各周波数帯域において，全被験者の交互課題の平均

PSI 値が連続課題の平均 PSI 値よりも有意に大きくな
ったチャンネルの結合を図 4 に示した．β波帯域にお
いて，連続課題よりも交互課題でリーダーの頭頂葉と

フォロワーの頭頂葉の同期度が高いことが分かる． 

4. 考察 

先行研究[1]において，共同運動主体感は互いに協調
しあうことで高まることが示されたが，共同運動主体

感の生起に関わる脳領域については明らかにされてい

ない．本研究では，共同運動主体感の生起に関わる脳

領域に関して，共同作業中の 2者の脳波を同時計測し，
運動主体感の主観的報告と脳波同期との関係から検討

を行った．運動主体感の主観的報告の解析結果から，1
者が他者に一方的に協調する課題よりも，2 者が互い
に協調し合う課題のほうが共同運動主体感が高かった

ことが示された．これは，互いに協調しあうことで共

同運動主体感は高まるという先行研究[1]の結果を支持
している．一方で，脳波の同期解析の結果から，連続

課題よりも交互課題でリーダーの頭頂葉とフォロワー

の頭頂葉の同期度が高いことが示された．これは共同

作業において互いに協調しあうことにより頭頂葉のβ

波帯域の活動の同期度が高まるということを示してい

る．以上の運動主体感の主観的報告と脳波同期解析の

結果から，頭頂葉のβ波帯域の活動が共同運動主体感

の生起に関わっており，2 者の脳間同期が共同運動主
体感を高めると考えられる． 
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図4 各周波数帯域において同期したチャンネルの結合 
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概要
本研究では，Twitter上で情報を求めるつぶやき (情

報要求ツイート)を収集し，どのような質問がされて

いるのかを分析した．Twitter APIを用いて質問系の

ハッシュタグを含むツイートを収集し，機械学習の手

法を使って情報要求ツイートを自動抽出した．抽出

された 918 件のツイートについて，タイプやトピッ

クの分類，リプライの有無を調査した．分析の結果，

Twitterで多く投稿される情報要求のタイプや回答率

の高い情報要求のタイプなどが明らかになった．

キーワード：Twitter, Information Seeking Be-

havior, Information Needs Tweets

1. はじめに
近年，Web 上の情報が日々増大しており，人々は

サーチエンジンや Q&A サイト，SNS などの様々な

サービスを使い分けながら情報探索を行っている．中

でもリアルタイム性が特徴とされる Twitter は，ツ

イート検索，ユーザ間の質問行動，流れてくる情報を

受動的に得る等の方法により，リアルタイムな情報探

索に利用されている．本研究では，それらの中でも能

動的で対話的な情報探索行動である質問行動に焦点

を当て，人々は Twitterを利用してどんな情報を要求

しているのか，その傾向について検討する．そこで，

Twitter上で情報を要求する「情報要求ツイート」に

ついて分類・分析する．

2. 背景と目的
Web上の質問行動を分析した研究として，栗山・神

門 (2009)はQ&Aサイトである Yahoo! 知恵袋に投稿

された質問のタイプを分類した．その結果，質問タイ

プを，サーチエンジンや本等で調べることで適切で客

観的な回答が得られる「情報検索型」と，適切な回答

の基準がなく個人的な意見を尋ねる「社会調査型」の

2つに大別できるとし，これらに「非質問型」を加え

た 3つの型と，その下位 13項目に分類した．Q&Aサ

イトの質問カテゴリと質問タイプとの関係を分析した

結果，Q&Aサイトの質問の特徴として，科学的・技

術的な質問は情報検索型に広く分布し，人間関係や個

人の生活等に関する質問は社会調査型が多く，その中

でも特に助言や意見を求めるものが多いことを明らか

にした．

また SNS 上の質問行動について分析した研究とし

て，Morris, Teevan, and Panovich (2010)は，624人

に対して SNSで質問する頻度や質問する・答える理由

を尋ねた．さらに実際の質問やその回答も提出しても

らい，質問のタイプとトピックを分類することで質問

行動について調査した．その結果，質問のタイプを情

報検索系 1つ，社会調査系 7つの合計 8つに，トピッ

クを 9つに分類している．また Paul, Hong, and Chi

(2011)は，Morris et al. (2010)を使用して Twitter上

の質問約 120万件に対し分類を行った．各ツイートに

対する回答の分析もしており，回答率や回答の関連性

についても調査している．

先行研究から，海外の Twitterユーザを対象とした

質問行動についての研究は多く見られた．しかし，海

外と日本とでは言語や文化が異なるため，質問行動の

傾向も変わってくると考えられる．そこで，本研究で

は日本語の情報要求ツイートを収集し，分類・分析す

ることによって，日本の Twitterユーザが Twitterを

利用してどんな情報を求めているのか明らかにする．

さらに収集したツイートに対する回答の調査も行い，

どんな情報要求ツイートに回答が付きやすいのかにつ

いても検討する．

3. 方法
日本語の情報要求ツイートは多様で，抽出が難しい．

そこで，収集をより効率的に行うために，教師ありの

機械学習による自動分類を用いた．抽出の流れを図 2.

に示す．まず質問系のハッシュタグを含むツイートを
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図 1 情報要求 Tweetsの抽出方法

表 1 タイプ別結果

収集し，その中で実際に質問の意図があるもの 336件

を教師用の正解データとして使用した．次に明らかに

情報要求の意図がないツイート 664 件を教師用の不

正解データとして使用した．これら 1000件を教師用

データを使った機械学習を行い，約 5万件のツイート

を自動分類した．そして，自動分類で情報要求ツイー

トと判断された 2527件のツイートから，実際に質問

の意図があるかどうかを手作業で確認し，抽出した合

計 918件についてタイプ・トピックを分類した．

分類に用いたタイプ・トピックは，栗山・神門 (2009)

の分類を基盤に，Morris et al. (2010)の分類も参考に

し，実際に分類を行う過程で適宜新たな分類を追加し

ながら作成した．分類の結果，タイプについては表 1

に示すように情報検索型が 6項目，社会調査型が 9項

目となった．またトピックについては表 2 に示す 15

項目となった．

回答の調査は，各情報要求ツイートに対するリプラ

表 2 トピック別結果

イ，またはアンケート投票が 1件以上あれば回答有と

し，回答の有無を確認したツイートのうち回答有で

あった割合を回答率として算出した．

4. 結果
分類結果と回答率について，タイプごとの結果を表

1，トピックごとの結果を表 2に示す．なお，1つのツ

イートが複数のタイプに属する場合がある．分類の信

頼性を確認するため，全タイプ・トピック含まれるよ

う抽出した情報要求ツイート 100件を協力者 1人に分

類してもらい，筆者との一致率を調べた．その結果，

タイプについては一致率 90%，トピックについては一

致率 71%，Kappa係数は共に 0.6以上となり，高い一

致度であった．

タイプの分類では，2つの型の件数に大きな差は見

られなかったが，情報検索型においてはその過半数が

「真偽」で突出している．それに対し社会調査型では

「同意・反語」が 3割ほどを占めたものの，「勧誘・募
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集」，「意見」，「相手の状況・性質」の 3 つも多く，1

つのタイプだけに大きく偏ることはなかった．トピッ

クの分類では，「エンターテイメント・趣味」が過半

数を占めており，次いで「現在・最近のイベント・流

行」，「雑談・クイズ」が多い．また，海外で見られた

「倫理・哲学」は，今回は 1 件も当てはまるものがな

かった．

回答率は，全体では 22%であった．タイプごとでは

「許可」，「嗜好」，「相手の状況・性質」の順で高く、ト

ピックごとでは「料理・グルメ」，「雑談・クイズ」，「エ

ンターテイメント・趣味」の順で高かった．しかし，

「許可」と「料理・グルメ」については，分類されたツ

イート数が少ないため割合が高くなってしまっている

と考えられる．

5. 考察
分類を行った結果，タイプ分類において「真偽」の

多さが目立った．「真偽」は物事の真偽や可否を尋ねる

ものであるが，中でも自分の予想・記憶や話題になっ

ている物事の真偽について確認を取るようなものが多

かった．このことから，人々は Twitter上では，未知

の物事の名称や仕組みを尋ねるより，自分の知識や記

憶の曖昧な部分について確認を取る傾向があるのでは

ないかと考える．また，栗山らや Paulらの分類結果

と比較した結果，いずれにおいてもこの傾向は見られ

なかった．しかし Paulらの分類においては，そもそ

も情報検索型にあたる質問が 1 つにまとめられてお

り，「真偽」にあたるような質問が抽出されたかどうか

は定かでない．よってこの傾向は，少なくとも Q&A

サイトでは見られない，Twitter特有の傾向であると

いえる．また，タイプ「同意・反語」，「勧誘・募集」，

「意見」，「相手の状況・性質」や，トピック「エンター

テイメント・趣味」が多く見られたことについては，

仲の良い友達や趣味の繋がりなど，自分で構築した社

会ネットワークに向けて質問できる SNS だからこそ

見られる傾向であるといえる．また，回答率について

はタイプ「嗜好」やトピック「雑談・クイズ」が高かっ

たが，これらは知識の有無に関わらず誰でも気軽に答

えられるものが多いため，高くなったと考えられる．

6. おわりに
本研究では，日本の Twitter ユーザが情報要求ツ

イートの投稿を通してどんな情報を得ようとしている

のか，その傾向と，Q&Aサイトや海外の SNSについ

ての研究では見られなかった特徴を明らかにした．今

後は，文面だけでなく画像・動画やアンケート機能等

を考慮した分類方法や，複数のタイプに当てはまる場

合の扱い方，リプライ以外の回答の調査方法等が課題

となるだろう．
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選択のオーバーロード現象が商品購買意図に及ぼす影響 
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Abstract 
An action of selection is one of the most important consumer 

behaviors. Previous psychologists suggested that many 

choices may result in 'choice overload' which inhibits the 

consumer's choice behavior and decreases the satisfaction 

with the selection result. On the other hand, such suggestion 

has recently been questioned in many studies. In this research, 

appropriate survey was done to clarify the relationship 

between the reproducibility of choice overload and the 

purchase intention of university students resident in 

Kitakyushu city, using products from local companies such as 

Suke-san Udon and Shiroya bakery. Unfortunately, choice 

overload did not occur for both products. However, it became 

clear that the purchase rate of products in case of few choices 

can increase in response to purchase experience, irrespective 

of the distance from their retail shops. These results suggest 

the consistency with Iyenger's research results and the 

reproducibility of choice overload under specific 

circumstances. 
 
Keywords ―  Consumer Behavior, Choice Overload, 

Cognitive load, Purchasing Intention 

 

1. はじめに 

人間は日々の生活の中で瞬きの数ぐらい選択行為を

行っているといわれている[1]．複数の選択肢の中から

１つを選ぶという行為は，最も単純な消費者行動の 1

つである．消費者は通常選択肢の多い状況を好み，結果

的に商品やサービスの提供者もまた選択肢の多い環境

の構築をせざるを得ない状況になっている．しかしな

がら，近年の認知心理学や行動経済学研究によれば，多

すぎる選択肢はかえって消費者の選択行動を阻害した

り，あるいは選択結果に対する満足度を低下させ後悔

度が増加する可能性があると示唆している．このよう

に選択肢が増加する事で選択行動が放棄されたり，選

択結果の満足度が低下する現象を選択のオーバーロー

ド現象（選択過多効果）と呼ぶ． 

選択のオーバーロード現象は，近年の認知心理学や

行動経済学の研究者間でもその存在をめぐって様々な

意見が対立している．否定派[2][3][4]の意見による

とこの現象は，ただ単に偶然に生じた事象（Type1エ

ラー）で安定的に生じさせる条件がないこと[2][3]，

さらにメタ分析の結果によれば先行研究から推定され

るオーバーロード現象の平均効果量はほぼ 0である

[4]といった意見もある．しかしながら，選択肢の複

雑性，課題の困難度，選好の不確かさ，目標設定など

の条件を考慮する事でこのオーバーロード現象を生じ

させることができるという肯定派[5][6]もいる．この

肯定派について次に述べる． 

 

1.1. Iyenger & Lepperによる検討[5] 

Millerによると人間の情報処理能力の限界は，「7±2」

であると提唱されている[7]．Iyenger & Lepperは，こ

の情報処理能力と選択行為との間に関係性があるかを

確認するために実験を実施した（図 1）．この実験の目

的は，豊富な品揃えの方が差別化を図ることができ，お

店の売り上げ増加にも効果があるというそれまでのマ

ーケッターの通説が正しいか否かを検討するものであ

った． 

 

図 1 Iyenger & Lepper のジャムの実験(2000) 

Iyenger & Lepper (2000)[5]より引用 

 

あるスーパーマーケットの一角にジャムを売るスペ

ースが24種類の場合と 6種類の場合の 2条件を設定し

両者の比較を行った．それぞれに試食コーナーも設け，

試食に立ち寄った客にはクーポン券を渡し，レジでの

購入時に使用できるようにした．また，選択に際してデ

フォルトバイアスが含まれるのを避けるため売れ筋の

4種類は実験の対象から除外した．最終的にレジで使用

されたクーポン券の枚数を集計することにより購入率

を考察することにした． 
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まず60％の顧客が多数選択肢（24種類）に立ち寄り，

40％の顧客が少数選択肢(6 種類)に立ち寄る結果にな

った．しかしながら少数選択肢（6種類）の試食に立ち

寄った客のうちジャムを購入したのは 30％だったが，

多数選択肢(24種類)の場合，実際にジャムを購入した

のは，試食客のわずか 3％にしか満たなかった．最終的

に購入率には，6倍以上の差が出る事になった．この実

験より，多すぎる選択肢は，顧客の満足度を低下させ売

り上げも低下させる効果があることが証明され選択の

オーバーロード現象と呼称した． 

 

1.2. 有賀による検討[6] 

 選択のオーバーロード現象は，単に Type1のエラー

であり，偶然の可能性があるため再現不能であると以

前の研究で実証されていると先に述べた．しかし有賀

[6]は，先行研究がこの現象の再現に失敗した理由と

して，参加者の認知負荷の操作が不十分であった可能

性を考えた．また多くの研究では選択肢を空間的に配

置して同時呈示し，かつ制限時間もなかったため選択

肢数が多い状況であっても選択肢が多い状況であって

も参加者は低い認知負荷であったことが想定される．  

有賀はそれを立証するために，認知負荷の大きさと

満足度および後悔度の関係を導出する実験を行った．

実験では，3枚（少数選択肢）もしくは 10枚（多数選

択肢）の動物の写真を一定時間（3枚：9秒間，10

枚：30秒間）実験参加者に見せ，好みのベスト 3を順

位付けさせるというものであった．この実験では，認

知負荷を低くするために同時に全ての写真を見せる実

験 1（同時呈示：先行研究と同等），認知負荷を高める

ために１枚ずつ写真を見せる実験 2（逐次呈示：写真

1枚を 3秒ずつ呈示する新しい方法）を施した．実験

の結果，逐次呈示を使用し認知負荷を高めることで，

少数選択肢条件よりも多数選択肢条件において満足度

は有意に低く，後悔度は有意に高い結果を得られた

（図 2参照）．認知負荷が高い状況のみ選択のオーバ

ーロード現象を再現させることに成功したことにな

る． 

 

2. 研究目的 

前節で選択のオーバーロード現象を確認できる研究

結果を紹介したが，それぞれの実験において以下の未

検討課題がある． 

１）Iyengar & Lepper(2000)[5]における未検討課題 

この実験では試食を行いかつ購買意欲を高めるため

にクーポン券を受領した人を対象としており，購買意

欲を促進させられた人のみである．つまり，この実験で

は，選択のオーバーロード現象に購入率を最終評価変

数としているが，主観的認知である満足度と後悔度は

実際に測定していない．さらに商品をその場で購入す

るのかそれとも少し離れた場所でも購入するのか等,   

どういう状況下で購入決定に至るのかを検討できて

おらず，商品の選択肢数との関係性も考慮できていな

い． 

２）有賀（2017）[6]における未検討課題 

選択のオーバーロード現象を再現させるために主観

的認知である満足度と後悔度における検討を実験にて

測定している．しかしながら，好みの写真のベスト 3を

選択後，その動物もしくは写真自体を本当に欲しいか

という購買意図を本研究では測定していない． 

上記未検討課題を考慮し，選択のオーバーロード現

象の再現および購買意図と主観的認知との関係性を明

確にすることを本研究の目的とする．さらに，購買決定

にも条件があるため，特に購買決定場所（店舗内か近い

場所か遠い場所か等）に対して商品の選択肢数がどの

程度影響があるのかを確認する事も本研究の目的であ

る． 

 

図 2 同時呈示の結果（上）と逐次呈示の結果(下) 

有賀（2017）[6]より引用 

 

3. 研究方法 

3.1. 要因計画 
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2（選択肢：少数，多数）×2（主観的認知：満足，

後悔）の参加者内要因計画と，2（選択肢：少数，多

数）×3（購買決定場所：店舗内，店舗周辺，その

他）の参加者内要因であった． 

 

3.2. 参加者 

 北九州市に在住している大学生 87 名（男性 21 名，

女性 66名，平均年齢 19.41歳）を対象に行った． 

 

3.3. 材料 

 北九州市に拠点を置き，商品数の多さや認知度の高

さを勘案し，うどんで有名な株式会社資さんと行列の

できるパン屋であるシロヤベーカリーの 2 企業を対象

に調査を実施した．呈示する商品は，デフォルトバイア

スを除くために各会社が売り出している商品の売り上

げ上位 3 位を除いて選出した．株式会社資さんにおい

て 19 製品から 13 種類の商品を抽出し，シロヤベーカ

リーでは 29 製品から 13 製品の抽出を行った．実験に

おける商品の呈示は，マイクロソフト社のパワーポイ

ントを用いた．画面上の商品呈示位置は図 3，4に示す

ように 3段構成であり，多数選択肢（10種類）条件で

は商品は上段に 4つ，中段に 2 つ，下段に 4つ呈示し

た．少数選択肢（3種類）条件では上中下の格段に 1つ

ずつ呈示した．呈示時間は商品 1 つにつき 6 秒の計算

で，10品の場合は 60 秒，3品では 18 秒であった．有

賀（2017）[6]では，3種類の呈示時に 9秒で 10種類の

呈示時には 30秒であった（選択肢 1つにつき 3秒の計

算）．この先行研究では画像のみの呈示であり，本研究

では商品の画像とともに名称も同時に呈示しているこ

とから，呈示時間は先行研究の倍の時間に設定をした．

以上のように呈示方法と選択肢数は有賀（2017）[6]の

方法を踏襲している． 

 

3.4. 手続き 

実験は，大学生の参加者において 4 つのグループご

とに小集団で行われた．各グループの参加者には，冒頭

に年齢，性別，居住エリア（区まで調査），居住年数の

記入を求め，今回の調査対象であるシロヤベーカリー

と株式会社資さんの会社に対する認知度と好感度の調

査を 6 段階評定で行った．続けて，スクリーン上に少

数選択肢ないし多数選択肢の画面を映し，投影終了後

に呈示されていた商品の中から最も好きな商品を 1 つ

選択させた．少数選択と多数選択の各条件の呈示順や

各選択条件内での商品の組み合わせは，グループごと

にカウンターバランスした． 

その後に，選択した商品に対する認知度と満足度，後

悔度をそれぞれ 6 段階での評定を求め，店舗内，店舗

近辺，それ以外の場所でのその商品の購買意図につい

ても 6 段階（1:絶対に買わない～6:絶対に買う）で評

定を求めた．最後に，その商品の購買経験を，全く買っ

たことがない，買ったことがない，買ったことがある，

何度も買ったことがある，の 4 段階で評定させた．こ

れは，購買経験の状況に応じて購買意図は変化するた

め，どの程度の購買経験を有していれば選択のオーバ

ーロード現象が生じるのかを確認することを目的とし

ている． 

 

図 3 呈示画面の例（株式会社資さん，10 商品） 

 

図 4 呈示画面の例（シロヤベーカリー，3 商品） 

 

4. 実験結果 

選択のオーバーロード現象が生じているかどうかを

確認するために選択数（少数選択肢と多数選択肢）と主

観的認知（満足度と後悔度）を要因として，大学生（n 

= 87）を対象に，2要因分散分析を行った．図 5に株式

会社資さん，図 6にシロヤベーカリーの主観的認知（満
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足度，後悔度）の平均評定値の結果を示す．分散分析の

結果によると株式会社資さんでは，選択肢数の主効果

は有意ではなく（F (1，86)＝ 0.484，MSe = 0.214，p 

= .489），主観的認知の主効果が有意であった（F (1，

86)＝ 198.425，MSe = 0.214，p < .001）．また，選択

肢と主観的認知の交互作用は有意ではなかった（F (1，

86)＝ 0.054，MSe = 0.854，p = .817）．シロヤベーカ

リーでは，選択肢数の主効果は有意ではなく（F (1，

86)＝ 1.029，MSe = 0.402，p = .313），主観的認知の

主効果が有意であった（F (1，86)＝ 177.913，MSe = 

2.164，p < .001）．また，選択数と主観的認知の交互

作用が有意であった（F (1，86)＝ 12.956，MSe = 0.647，

p < .001）．つまり，株式会社資さんにおいては，選択

のオーバーロード現象は生じなかった．しかしながら，

シロヤベーカリーにおいては，多数選択肢の方が少数

選択と比較して満足度が高く，後悔度が低いという選

択の逆オーバーロード現象が観測された． 

 

図 5 株式会社資さんの満足度と後悔度の平均標定値

（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

図 6 シロヤベーカリの満足度と後悔度の平均標定値

（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

次に，購買意図と購買場所が少数選択肢および多数

選択肢間とどのような関係にあるかを導出するために，

選択肢数と購買決定場所の違い（店舗内・店舗近く・そ

の他）における平均評定値の 2 要因分散分析を大学生

（n = 87）を対象に行った．図 7および図 8に選択肢

数と購入場所の違いにおける平均評定値を示す．株式

会社資さんの場合，選肢数において主効果が有意であ

り（F (1，86)= 14.875，MSe = 0.909，p < .001），購

買決定場所でも主効果が有意であった（F (2，172)= 

174.760，MSe = 0.670，p < .001）．さらに選択肢数と

購買決定場所の交互作用が有意であった（F (2，172)= 

8.252，MSe = 0.203，p < .001）．次に商品の選択肢数

と購買決定場所との関係を導出するために単純主効果

検定の結果を実施した．店舗内においては選択肢数の

主効果が有意であり（F (1，258)= 27.735，MSe = 12.161，

p < .001），店舗近くにおいても有意であり（F (1，

258)= 8.860，MSe = 3.885，p = .003），その他では有

意ではなかった（F (1，258)= 1.887，MSe = 0.828，p 

= .171）．この結果，店舗内および店舗近くでは商品の

選択肢数に購買意図に関する効果があることがいえる．

すなわち，3種類の選択肢より 10種類の選択肢の方が，

平均評定値が高くなった．しかしながら，その他の場所

では，選択肢数における購買意図への効果がないこと

がわかった．また，各購買決定場所に対する選択肢数の

主効果も有意であった（Fs (2，344)= 103.968，168.054，

MSes = 45.425，73.425，ps < .001）．Ryan法による多

重比較の結果，購買決定場所の全ての条件において有

意な差があった（ps < .001）．これらの結果より，購

買決定場所においては，その他より店舗近く，店舗近く

より店舗内の方が，平均評定値が高いことがわかった．

以上をまとめると，選択肢数は 3種類より 10種類の方

が購買意図は高く，さらには購買場所が店舗より遠く

なるにつれて購買意図が低下することがわかった．し

かし店舗から遠ざかるに伴い，選択肢数の効果は減少

した． 

 シロヤベーカリーの場合，選択肢数の主効果が有意

であり（F (1，86)= 23.893，MSe = 0.900，p < .001），

購買決定場所でも主効果が有意であった（F (2，172)= 

161.242，MSe = 0.669，p < .001）．さらに選択肢数と

購買決定場所の交互作用が有意であった（F (2，172)= 

11.296，MSe = 0.221，p < .001）．次に商品の選択肢

数と購買決定場所との関係を導出するために単純主効

果検定の結果を実施した．店舗内においては選択肢数

の主効果が有意であり（F (1，258)= 43.193，MSe = 

19.333，p < .001），店舗近くにおいても有意であり（F 

(1，258)= 12.339，MSe = 5.523，p < .001），その他
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は有意傾向にあった（F (1，258)= 3.711，MSe = 1.661，

p = .055）．この結果，店舗内，店舗近くおよびその他

では商品の選択肢数に購買意図に関する効果があるこ

とがいえる．すなわち，3種類の選択肢より 10種類の

選択肢の方が，平均評定値が高くなった．また，各購買

決定場所に対する選択肢数の主効果も有意であった

（Fs (2，344)= 87.175，160.880，MSes = 38.808，

71.621，ps < .001）．Ryan法による多重比較の結果，

購買決定場所の全てにおいて主効果が有意であった

（ps < .001）．これらの結果より，購買決定場所にお

いては，その他より店舗近く，店舗近くより店舗内の方

が，平均評定値が高いことがわかった．以上をまとめる

と，選択肢数は 3種類より 10種類の方が購買意図は高

く，さらには購買場所が店舗より遠くなるにつれて購

買意図が低下することがわかった．しかし店舗から遠

ざかるに伴い，選択肢数の効果は減少した． 

 

図 7 株式会社資さんの購買決定場所の違いによる平

均標定値（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

 

図 8 シロヤベーカリの購買決定場所の違いによる平

均標定値（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

 購買意図と様々な変数（会社認知，会社好意，商品認

知，満足度，後悔度，購買経験）との関係を検討するた

めに，各変数を説明変数，購買決定場所を目的変数とす

る，強制投入法による重回帰分析を行った．結果を表 1

に示す．総じて，満足度が購買意図に強く影響してい

る．特に店舗内においてはそれが顕著に表れている．こ

れは，店舗内において自分が選択した商品に満足した

場合には，購入するということを表している．上記以外

に各商品が少数選択肢（3種類）の場合にのみ購買決定

にこれまでの購買経験の効果が見られた．これは，少数

選択肢の場合において呈示された 3 種類の商品が未知

の商品であったケースが多かったことによるのではな

いかと考えられる．つまり，多数選択肢の場合において

は，自分が知っている商品がリストに呈示されている

可能性が高く，単純に既知の商品を選択したとも言い

換えることができる．そしてそのことが選択の逆オー

バーロード現象をもたらした可能性がある．この仮説

を検証するために，少数選択肢と多数選択肢における

購買経験の関係を調査するために t 検定を実施した．

株式会社資さん：t（87）= -3.412，p < .001，シロヤ

ベーカリー：t（87）= -2.003，p = .024となり，多数

選択肢条件で選択した商品の購買経験が少数選択肢条

件よりも有意に高かった．この結果より，少数選択肢条

件において呈示された商品リストの中に自分の知って

いる商品がなかった参加者が，選択した商品に対して

満足度が低く後悔度が高く出たと想定される．言い換

えれば，多数選択肢の場合は，既知の商品を選択した可

能性がより高かったことになる．さらに少数選択肢の

場合には，店舗から遠くになればなるほど購買経験の

影響が顕著に出ている．よって，少数選択肢の場合にお

いて，選択の逆オーバーロード現象が生じた理由が説

明可能となった． 

 

表 1 重回帰分析結果（大学生 n = 87，主観的認知と

購買経験の偏回帰係数のみ記載） 

 

 続いて，購買経験と購買決定場所を要因とする 2 要

因分散分析を行った．図 9および図 10に株式会社資さ

店舗内 店舗近く その他

満足 .329 ** .033 .009

後悔 -.064 -.085 .122
購買経験 .134 .258 * .316 **
満足 .488 ** .228 .074
後悔 .041 .033 .081
購買経験 .147 .110 .127
満足 .575 ** .278 ** .113
後悔 -.114 * .070 -.058
購買経験 .027 .347 + .400 +
満足 .445 ** .225 * -.048
後悔 .014 .236 .098
購買経験 -.160 .066 .299

資さん3種類 .415 .161 .118

資さん10種類 .369 .207 .188
シロヤ3種類 .548 .373 .220
シロヤ10種類 .278 .280 .119

* p < .05，** p < .01，＋ 有意傾向

シロヤ10種類

R 2

資さん3種類

資さん10種類

シロヤ3種類
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んの少数選択肢と多数選択肢，図 11 および図 12 にシ

ロヤベーカリーの少数選択肢と多数選択肢の平均評定

値の結果をそれぞれ示す．株式会社資さんの少数選択

肢（3種類）においては，選択肢数の主効果が有意であ

り（F (1，86)= 15.921，MSe = 1.572，p < .001），購

買決定場所においても有意があった（F (2，85)= 

111.027，MSe = 43.414，p < .001）．さらに選択肢数

と購買決定場所の交互作用は有意ではなかった（F (2，

172)= 1.716，MSe = 0.391，p = .183）．株式会社資さ

んの多数選択肢（10 種類）においては，選択肢数にお

いて主効果が有意であり（F (1，86)= 9.833，MSe = 

1.882，p = .002），購買決定場所にも有意があった（F 

(2，85)= 150.853，MSe = 73.155，p < .001）．一方で

選択肢数と購買決定場所の交互作用は有意ではなかっ

た（F (2，172)= 0.044，MSe = 0.485，p = .957）． 

 

 
図 9 株式会社資さんの少数選択肢の購買経験と購買

場所の違いによる平均標定値（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

図 10 株式会社資さんの多数選択肢の購買経験と購

買場所の違いによる平均標定値（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

シロヤベーカリーの少数選択肢（3種類）においては，

選択肢数の主効果が有意であり（F (1，86)=14.920，

MSe = 1.951，p < .001），購買決定場所においても有

意であった（F (2， 172)= 56.076，MSe = 22.917，p 

< .001）．選択肢数と購買決定場所の交互作用は有意で

なかった（F (2，172)= 0.294，MSe = 0.409，p = .745）．

シロヤベーカリーの多数選択肢（10種類）においては，

選択肢数において主効果が有意であり（F (1，86)= 

7.084，MSe = 1.375，p = .009），購買決定場所も有意

であった（F (2，85)= 97.002，MSe = 47.336，p < .001）．

選択肢数と購買決定場所の交互作用は有意でなかった

（F (2，172)= 0.478，MSe = 0.488，p = .621）． 

以上より，少数選択肢は多数選択肢条件と比較して

購買意図や購買経験の評定値は低かったものの，購買

経験のある参加者に限定すれば購買への意欲は十分に

高いことが，重回帰分析の結果と同様に示された． 

 

図 11 シロヤベーカリーの少数選択肢の購買経験と

購買場所の違いによる平均標定値（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

図 12 シロヤベーカリーの多数選択肢の購買経験と

購買場所の違いによる平均標定値（n = 87） 

注）エラーバーは 95％の信頼区間を示す． 

 

5. 考察 

Iyengar & Lepper（2000）[5]は，選択肢数の増加が

選択結果への満足度を低下させ，結果として選択行動

そのものを放棄させた可能性を示し，この現象を選択

のオーバーロードと呼んだ．この研究ではオーバーロ

ード現象の生起要因として，短期記憶の容量であるマ

ジカルナンバー7（Miller, 1956）[7]を超える選択肢

を呈示されると同時に処理できる情報量を超過してし
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まうこと，選ばれなかった選択肢への機会損失による

満足度の低下と後悔の上昇が生じることを挙げている．

しかしこの現象はその後の多くの研究においてその存

在が否定されている（レビューとして，Alexander et 

al.，2015[4]; Benjamin et al.,2010[3]）．有賀

(2017)[6]は，認知負荷を上げた場合に限定して多数選

択条件での満足の低下と後悔の上昇を示し，選択のオ

ーバーロード現象が再現できることを示唆している．

Iyengar & Lepper（2000）[5]の実験では，ジャムの試

食コーナーに立ち寄った消費者，すなわち刺激である

ジャムに関心がある者を対象にしていた．また，

Iyengar & Lepper（2000）[5]は，購入率を最終評価と

している一方で，主観的認知である満足感と後悔度は

実際に測定しておらず，その後の実験室実験による多

くの追試では満足と後悔の測定が行われているものの

最終的な購買意図については未検討であった．認知負

荷の低い状態において，選択肢の数によって満足度や

後悔度が主観的には変動を感じない場合においても，

潜在的には変動が生じ，購買意図に影響する可能性も

考えられる．そこで本研究では，これらの懸念材料を解

消することで，認知負荷のかからない状況であっても

選択のオーバーロード現象を再現可能であるかについ

て検討を行った． 

 実験を行った結果，有賀（2017）[6]の認知負荷の低

い刺激同時呈示条件による実験と同様に選択肢数の効

果が見られず，選択肢の多い条件における主観的な満

足度の低下および後悔度の上昇は見られなかった．さ

らに，店舗内や店舗近く，その他の場所での購買意図に

おいても選択肢数による効果は見られず，少数選択肢

条件での購買意思決定の上昇効果は得られなかった．

よって，本研究の手続きによる選択のオーバーロード

現象を検出することは出来なかったといえる． 

 店舗内での購買意図を促進させる要因は自身の商品

選択に対する満足度であり，これは選択肢数の影響を

受けなかった．店舗近くおよびその他の場所では，これ

までの購買経験が今回の購買意思決定を促進させる効

果を持った．そこで，選択した商品の認知度の高低や商

売経験のあるなしによって分割したが，これらの条件

が各場所での購買意図に及ぼす効果を検出することは

出来なかった．しかし，少数選択肢条件において商品認

知および購買経験の高い参加者数が少ないことから，

選択肢が3種類の場合よりも10種類の場合の方がリス

トの中に購買経験のある商品が含まれやすかった可能

性が考えられる．本研究では，呈示した商品リストを古

くから北九州市中心に営業して人気のある「株式会社

資さん」「シロヤベーカリー」の商品から選出したが，

屋号及び商品の知名度があるが故に，人気商品上位 3

種類を除いたものの実験結果にデフォルトバイアスの

影響が生じたことが考えられる．また，シロヤベーカリ

ーの商品を呈示した場合には少数選択条件の方の満足

度が低く後悔度が高いという逆オーバーロード現象に

なっている．重回帰分析の結果からも，シロヤベーカリ

ーの少数選択肢条件で満足度の効果が非常に高く，後

悔度に関しては抑制的な効果を持った．選択肢の中に

定番商品のような欲しい商品がないため他の商品を買

った時と同様に，購買意欲を阻害し後悔も大きかった

と推測される．店舗外その他で購買経験の効果が見ら

れることについても，商品の認知度の高さがオーバー

ロード効果と相殺されてしまったことが原因としてあ

げられる． 

Iyenger & Lepper（2000）[5]の実験ではジャムの試

食コーナーに立ち寄った消費者に割引クーポンを手渡

し，実際にレジで購買した人数から選択のオーバーロ

ード現象を提唱した．この先行研究での試食経験は本

研究における購買経験に相当し，レジまで行ってから

の購買行動を本研究の店舗近くおよびその他の場所で

の購買意思決定と見なすことで，選択肢が少ない場合

において購買経験がありさえすれば遠くても購買率が

上がるという選択のオーバーロードが生じる可能性が

あるといえる．本研究では呈示刺激の商品を北九州市

内に店舗を構える株式会社資さんうどんとシロヤベー

カリーの商品を用いたが，その高い知名度によりデフ

ォルトバイアスの影響を排除することが出来なかった．

今後は，参加者にとってニュートラルな商品を用いる

必要があるだろう．また，先行研究の懸念事案である商

品への関心度について，本研究では企業への好意度で

測定しようと試みたものの，参加者全体で好意度の評

定値が非常に高かったために実験参加者を呈示してい

るものに対する関心の高低で分けることが出来なった．

今後の実験では，呈示する商品に関心度の個人差が大

きいことが予想される商品カテゴリーを選択し，その

商品カテゴリーに対する関心を直接聞くことで関心度

の有無について検討していきたい． 
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On the feature structures of the moraic consonants in
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Abstract

This paper focuses the structures and features of

the special morae including the moraic nasals (撥音)

and the geminate consonants (促音) in Japanese. In

conclusion, this paper shows that the Japanese spe-

cial morae have no “C/V” slot and that the primary

factor of the assimilation which causes the allophones

of the special morae is the coda position. This result

supports that the syllable takes precedence over the

mora in Japanese. Futhermore, this paper proposes

that the geminate consonant in Japanese has not a

vacuous slot but the definite phonological informa-

tion as well as the moraic nasal.

Keywords — Moraic nasal, Geminate conso-

nants, Electropalatography (EPG), The ele-

ment theory, Coda position

1. 研究の目的
日本語は、特殊拍子音として撥音と促音を持つ。
これらの特殊拍子音は後続子音がある場合に、撥
音では調音位置に関する逆行同化を、促音では後
続子音全体の性質について逆行同化を起こす。こ
の仮定を説明するため、近年の音韻論では音韻情
報の過小指定を仮定するのが一般的である。すな
わち撥音は (1) のような「鼻音要素のみが指定さ
れた」構造を、促音 (2)) は「空の構造」を持って
いるため、過小指定された情報を埋めるために同
化を引き起こす。

(1) 撥音 (例：カント)

C V C C V

/k/ /a/ [nas] [cor] /o/

(2) 促音 (例：カット)

C V C C V

/k/ /a/ /t/ /o/

この分析で、撥音や促音が逆行同化を受けるの
は “CC” という構造に依存している点に注意され

たい。もし、この “CC” 構造がなければ、先行母
音から情報を受け取る順行同化が起こってもよい
はずである。
本稿は、この “CC”構造の妥当性について生理学

的手法を用いた検証を行う。結論として、撥音に
おける “CC” 連鎖に妥当性がないこと、また促音
の逆行同化についても“CC” 構造が必須条件でな
いことを述べ、撥音や促音の同化現象が音節末と
いう性質から生じている可能性について論じる。

2. 母音やハ行子音に先行する撥音変異
に関する生理学的実験

2.1 撥音が母音に先行する場合
撥音の同化を “CC” 構造に基づいて説明する問

題点は、母音に先行する撥音変異を考えると分か
りやすい。この環境ではほぼ全ての先行研究で撥
音が鼻母音に変異すると見なされている。しかし、
同化という点では見解が一致しない。服部 (1951)

や 益子 (2009) は、撥音が後続母音に従って変異す
ると見なす。齋藤 (2006) は撥音変異の全体的な説
明として「後続音に同化」と明記しているが、具体
例を見ると、「線を」が [seẽ.o] となっており、例は
少ないものの順行同化もあり得ると考えているよ
うだ。これに対し、村木他 (1989) は「全員 [zeẽĩı]」
「禁煙 [kĩieẽ]」、「安易 [aãi]」といった例を示し、基
本的に順行同化が起こっているとしている。
本稿では、まずこの問題も明らかにするために、

母音が後続する撥音変異についてエレクトロパラ
トグラフィ (EPG)を用いた検討を行った。実験の
結論として、撥音の変異は “C/V” スロットによっ
て引き起こされるものではなく、「調音動態とし
てより狭窄が狭い」という条件こそが撥音変異の
本質であることを述べる。

2.2 実験方法と分析方法
実験は被験者 4 名 (東京方言女性 1 名、関西方

言女性 1 名、関西方言男性 2 名) に対し、EPG お
よび鼻腔用マイクと口腔用マイクを装着させ、3

モーラの刺激語をランダムに 5 回ずつ発話させる
形で行った。EPG データは、4 名の被験者に対し
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人工口蓋床を各被験者ごとに用意し、サンプリン
グ周期 10 ms で収集した。刺激語のパターンは以
下の通りである。なお、発話者には鼻腔用マイク
と口腔用マイクを装着し、鼻音区間を厳密に測定
すると共に、両者の音響データから撥音の変異が
鼻子音であったか鼻母音であったかという点も判
断した。

(3) a. (k)–母音–撥音–母音：「あんあ」「かんあ」
「あんい」...「おんお」「かんお」

b. (k)–母音–撥音–/h/–母音：「あんは」「か
んは」「あんひ」...「おんほ」「かんほ」

c. 摩擦音が /s/ の場合：「あんさ」「かん
さ」「あんし」...「かんそ」

2.3 母音に先行する撥音の結果
本節では、母音に先行する撥音 (母音に挟まれ
た撥音) の変異について述べる。まずこの環境に
おいて、撥音が鼻母音に変異する確率であるが、
口腔用マイクと鼻腔用マイクの振幅から推定でき
る限りにおいて 87% であった。すなわち、前後を
母音に挟まれる環境では撥音が「必ず」鼻母音に
変異するとは限らない。変異の可能性としては低
いものの、15% ほどの確率で鼻子音 [N], [ð] として
実現されることがあり、自由変異の関係にあると
見てよいだろう。
次に、鼻母音に変異した場合の音価について、

EPG 遷移パターンを手がかりに見ておこう。ま
ず分かりやすい例として、「あんい・いんあ」のス
ペクトログラムと EPG 遷移の結果を図 1 に示す。
こうした広母音・狭母音の組み合わせにおいては、
先行／後続環境という違いに関わらず、撥音部は
イ音が鼻音化した [̃ı] になっていることが分かる。
同様の傾向は、図 2 における「あんう・うんあ」を
比較しても成り立つ。EPG 遷移パターンから分
かる通り、この場合は撥音部がウ音の鼻音化であ
る [W̃] に変異している。この結果は、母音に挟ま
れた撥音変異は逆行同化・順行同化という条件に
縛られているのではないことを示す。他のデータ
からも明確になることであるが、母音に挟まれた
撥音は、それらの母音のうち、「より狭い空間」で
ある母音が鼻音化した音価に変異していると考え
られそうである。この、「より狭い空間」の鼻母
音に変異するという性質は、他の環境でも成り立
つ。例えば、図 3 は「いんお・おんい」の EPG 遷
移パターンで、いずれも撥音の異音が [̃ı] に変異し
ている。
全ての母音間における撥音の鼻母音変異を測定
した結果を、表 1にまとめておく。表中の “?” は、
EPG の反応が取れないために明確なことがいえ

ないことを表す。結果的に、撥音の鼻母音変異に
ついては以下の条件が関与していると見てよいだ
ろう。

(4) a. 母音に挟まれた撥音は、より狭い母音
が鼻音化した音に変異する。

b. 前後の母音が同じ狭さを持つ場合、撥
音は前舌性の鼻母音に変異しやすい。

c. 撥音にオ音が先行する場合、撥音に円
唇性が付加されることがある。

3. 促音変異に関する生理学的実験
3.1 促音の音韻現象：鼻音に先行する促音につ

いて
日本語の促音は一般的に後続子音と同化し、「一

体 (/iQtai/)：[it;^t5i] = [it:5i]」「一切 (/iQsai/)：[is;s5i]
= [is:5i]」といった長子音を成す。つまり、撥音と
若干異なり、促音は後続子音の完全逆行同化を受
けるように見える。もし促音が後続子音の完全逆
行同化であるなら、鼻音の前に促音が生じた場合、
その促音は鼻音となり、撥音と区別できないこと
が予測されよう。
関東方言や関西方言では、促音が鼻音に先行す

ることはほとんどない。しかし、標準的な語彙で
なければ「うまい→うっまい」「この野郎→こっ
の野郎」のように、鼻音の前に促音が生じること
もある。さらに鹿児島串木野方言などでは、「焚
き物→たっもん」「一枚→いっめ」「聞き間違い→
きっまげ」「月の夜→つっのよ」といった鼻音前
の促音が通常の語彙として存在するという。そこ
で、串木野方言話者 4 名に対して、口腔用マイク・
鼻腔用マイクで「たっもん、いっめ、ろっめ、きっ
まげ、つっのよ、かごっま」といった調査語の発
音を収録すると共に、EPG と光学的グロトグラ
フィ (PGG) によってその生理学的特性を調査し
た。この調査は、神戸松蔭女子学院大学の黒木邦
彦准教授から多大の援助を受け、実施できたもの
である。詳しい調査結果は別稿で議論するため、
本稿では概要だけを報告しておく。
調査の結果、「たっもん」「いっめ」「きっまげ」

では、PGG によって声門閉鎖が起きていること
が確認でき、さらに声門閉鎖と同時に両唇の閉鎖
をも伴うことが明確となった。促音部では声門閉
鎖が起こっているため、鼻腔に空気が抜けること
はなく、したがって促音が鼻音に変異することは
ない。すなわち撥音との混同は避けられている。
「つっのよ」も同様で、PGGによって声門閉鎖の生
起が確認できると共に、舌端が上歯茎へ接触して
いることが EPG により検証できた。ただし、「か
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(a)

(b)

図 1 EPG 遷移の結果 (a)あんい　(b)いんあ

(a)

(b)

図 2 EPG 遷移の結果 (a)あんう　(b)うんあ

表 1 撥音部における鼻母音の音価
後 続 母 音

[5] [i] [W] [e] [o]

先 [5] ? [̃ı] [W̃] [ẽ] ?

行 [i] [̃ı] [̃ı] [̃ı] [̃ı] [̃ı]

母 [W] [W̃] [̃ı] [W̃] [W̃] [W̃]

音 [e] [ẽ] [̃ı] [W̃] [ẽ] [ẽ]

[o] ? [̃ı] [W̃] [ẽ»] ?
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(a)

(b)

図 3 EPG 遷移の結果 (a)いんお　(b)おんい

ごっま」については、「かごんま」という撥音と中
和することも起こるようである。
ただし、鹿児島串木野方言における「たっもん」

「いっめ」等の促音は、基底形で子音の形態音素
情報を持っており、「情報を持たない」促音では
ないことが、声門閉鎖の調音を引き起こした可能
性も否定できない。しかし、基底形で形態音素を
持っていないと思われる関西方言の「うっまい」
「こっの野郎」という調音においても、鼻音に先
行する促音が声門閉鎖に変異し、さらに後続子音
の調音位置にも影響されることが確認できた。こ
のことから、鼻音前の促音は声門閉鎖により撥音
との中和を回避すると共に、調音位置については
後続子音の逆行同化も受けるという性質を持つと
見てよいだろう。この性質は、促音が「音韻情報
の指定がなされておらず、“CC” スロットによっ
て逆行同化を受ける」という (2) の構造に一致し
ない。すなわち、撥音が元々 [nasal] 要素を持って
いるように、促音も元々「鼻音を回避する何らか
の子音情報」を持っていると考えられる。

3.2 促音の音声現象：促音における調音の強化に
ついて

次に、促音 (重子音) と短子音に関する調音動態
の差異について、EPG を用いた分析を行った。結
論として、一部の摩擦音を除くと、促音では調音
動態の強化が起こること、その強化が持続時間に
依存した overshoot/undershoot という要因だけで
なく、調音計画自体の変異という要因も考えるべ
きであることを述べる。

実験は、発話者に短子音／長子音 (促音) を持つ
オノマトペのミニマルペアを単独でランダムに 5

回ずつ発音させ、音声と EPG データを同時に収
集した。また、開口度の参考にするため、正中面
から両唇の画像もビデオで収録している。実験に
参加した被験者は30歳台～40歳台の男性 2 名 (関
東方言 M1、関西方言 M2)、女性 2 名 (帰国子女
F1、関西方言 F2) の計 4 名で、いずれの被験者も
構音および聴覚に異常はない。本実験に用いた刺
激語は、いずれも同一形態素を繰り返す「カタカ
タ／カッタカタ」「ネチネチ／ネッチネチ」「グツ
グツ／グッツグツ」といった構造を持ったもので
あった。
まず、短子音 [t]／促音 [t:] の EPG パターンに

ついて、単子音 [t]で最も接触面積の広かった話者
M1 と接触面積の最も小さかった話者 F2 のデー
タを図 4，図 5 に示す。

(a)

100 100 100 100 100 100

100 100 100 100 100 100 100 100

H

100 84 71 61 49 66 93 100

100 79 38 0 0 0 63 100

100 78 0 0 0 0 0 100

49 0 0 0 0 0 0 100

100 69 0 0 0 0 0 100

100 83 66 0 0 0 39 100

　　(b)

100 100 100 100 100 100

100 100 100 100 100 100 100 100

H

100 100 100 89 94 91 100 100

100 100 88 71 67 84 100 100

100 100 63 0 0 47 82 100

81 0 0 0 0 0 79 100

100 81 0 0 0 0 63 100

100 98 26 0 0 0 78 100

図 4 (a) 話者 M1 の単子音 [t], (b) 促音 [t:] の EPG
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(a)

100 100 100 100 100 100

100 100 100 100 100 100 100 100

H

63 52 38 26 13 46 69 90

78 0 0 0 0 0 47 73

74 0 0 0 0 0 0 68

100 0 0 0 0 0 0 100

100 0 0 0 0 0 0 100

100 68 0 0 0 0 72 100

(b)

100 100 100 100 100 100

100 100 100 100 100 100 100 100

H

100 100 100 91 100 100 100 100

100 73 14 0 0 0 88 100

100 86 0 0 0 0 23 100

100 91 0 0 0 0 26 100

100 83 0 0 0 0 0 100

100 83 0 0 0 0 76 100

図 5 (a) 話者 F2 の単子音 [t], (b) 促音 [t:] の EPG

話者 M1 のEPG パターン (a)–(b) のフリードマ
ン統計量は χ2 = 19.17 で、単子音 [t] と促音 [t:] の
間に有意差が認められた (df = 1, p < 0.001)。ま
た、話者 F1の EPGパターン (c)–(d)にも統計的に
有意な差が存在する (χ2 = 22.0, df = 1, p < 0.001)。
他の話者 M2, F1 についても同様で、単子音 [t] に
比べ促音 [t:] では舌の接触パターンが有意に増大
していた。
この結果は、借用語以外ではほとんど観察され
ない有声子音の促音でも同様に観察される。例と
して、話者 M1 における 単子音 [d] と促音 [d:] の
EPG パターンを図 6(a), (b) に示す。両者間のフ
リードマン統計量は χ2 = 12.46 (df = 1, p < 0.001)

で、有意差が認められる。

(a)

100 89 100 84 100 100

100 97 0 0 0 0 0 100

H

92 0 0 0 0 0 0 64

92 0 0 0 0 0 0 59

100 0 0 0 0 0 0 100

100 26 0 0 0 0 0 84

100 68 0 0 0 0 0 100

100 79 66 0 0 0 0 100

(b)

100 100 100 100 100 100

100 100 87 84 76 90 100 100

H

92 89 74 49 0 51 79 93

88 68 0 0 0 0 52 84

100 61 0 0 0 0 0 94

100 23 0 0 0 0 0 91

100 59 0 0 0 0 0 100

100 83 70 0 0 0 29 100

(c)

100 93 93 100 100 100

100 90 68 63 63 85 100 100

H

93 90 63 27 0 43 83 90

100 65 0 0 0 0 63 88

100 45 0 0 0 0 0 100

100 0 0 0 0 0 0 100

100 0 0 0 0 0 0 100

100 88 73 0 0 54 90 100

図 6 (a)話者 M1の語中単子音 [d], (b)促音 [d:]、(c)
語頭単子音 [d] の EPG パターン

3.3 促音の調音強化は調音計画実現性によるも
のか

単子音と重子音 (促音) における接触パターン
にこのような違いが生じる理由として、すぐに思
いつくのが子音の持続時間に依存する調音運動の
undershoot現象である。前述したように、日本語の

単子音は促音に比べて持続時間がかなり短い。し
たがって、単子音と促音とで調音計画における潜
在的なターゲット点が同一であったとしても、単
子音ではターゲットを実現する十分な時間を確保
できず、undershootを起こす可能性がある。一方、
促音は十分な持続時間があるため潜在的なター
ゲット点を実現しやすいであろう。こうした考え
方を、調音計画の実現性 (undershoot/satisfaction)

という。
しかし、EPG の接触パターン遷移を詳細に観察

すると、単子音／促音における舌運動の違いは、
単にターゲット点の undershoot/satisfactionのみに
起因するわけではないように思われる。ここで、
「カタカタ／カッタカタ」における第 1 音節の母
音最終部から第 2 音節の子音にかけての EPG パ
ターン遷移を見てみよう (話者 F2 の例)。
どちらもフレーム No.3 までは上歯茎に対する

舌端の接触が見られず、フレーム No.4 から上歯
茎への接触が始まる。また、単子音においても促
音においても、フレーム No.7 以降では [t] 音に関
するほぼ同一の調音パターンが続く。このフレー
ム No.7以降における接触パターンの安定性は、無
声阻害音において undershootが起こっていること
を支持しないように思われる。むしろ、フレーム
No.7 以降の接触パターンは潜在的な調音計画に
おけるターゲット点を反映した実現値である可能
性が高い。もしこの解釈が正しいなら、単子音と
促音における接触パターンの違いは、調音計画の
実現性 (undershoot/satisfaction) に依るだけではな
く、潜在的な調音計画そのものにも原因があると
考えるべきであろう。

3.4 促音の調音強化は子音準備時間 (TACA) に
よるものか

調音計画の実現性は、ターゲット点の under-

shoot/satisfaction のみならず、調音のために利用
できる時間の違い (TACA: Time Allotted for Con-

sonant Articulation) にも影響される。前川 (2010)

は、日本語の有声阻害音が母音間で [5b5]/[5B5],

[5g5]/[5N5]/[5G5] のような弱化を起こす原因が
TACA にあることをデータベースに基づいて明
らかにした。そうなると、単子音と促音では後者
のほうが TACA が 2 倍以上長いため、促音で調音
の強化が生じたとしても不思議ではない。だが、
この説明も促音の調音強化を説明するためには不
十分なものである。
ここで、図 6 (a), (b) と同じ話者が撥音した「ド

ロドロ／ドッロドロ」における語頭 [d] 音の EPG

パターンである図 6(c) を見直してみよう。TACA

の予測通り、この語頭の単子音 [d] の EPG パター
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(a)

No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

(b)

図 7 (a) 単子音と (b) 促音の EPG パターン遷移 (16 フレーム・実時間 160 ms 分)

ンは、図 6(a) の語中単子音 [d] との間に有意差が
認められる (χ2 = 12.57, df = 1, p < 0.001)。すな
わち同じ [d] 音であっても、語頭の [d] 音に対し語
中の [d] 音は舌の接触パターンに関して弱化を起
こしていると言えるだろう。しかし興味深いこと
に、この語頭子音の EPG パターンでさえ促音 [d:]

のパターン (図 6(b)) よりも有意に接触面積が少
ない (χ2 = 4.48, df = 1, p = 0.034)。語頭というポ
ジションが TACA の点で促音以上に自由度が高
いことを考慮すれば、促音が語頭子音よりも舌の
接触面積が有意に広いという事実は、促音の強い
調音動態が単に TACA だけに基づくものではな
いことを示す。やはり、促音と単子音とでは潜在
的な調音計画の情報自体が異なっており、促音は
基底形の音韻情報として「狭い空間を好む (ため
に、舌の接触面積も増大する)」のであろうと考え
られる。

4. 総合論議
4.1 実験結果のまとめ
ここで、前節までに述べた議論の中で、本稿の
考察に必要な事項を (5) にまとめておこう。(5a)

は、(2), (1) のような “CC” スロット構造がなく
てもよいことを主張するものである。また (5c) か
ら、(??) に示した「空のスロットを持つ」ような
基底形の構造も正しいとはいえない。

(5) a. 撥音・促音とも、前後の環境のうち「よ
り狭い空間」を持つ性質に依存して同
化を起こす。したがって、撥音でも促
音でも “CC” スロット連鎖が同化を引
き起こしていると考える必要はない。

b. 撥音の変異音は必ず鼻音であり、基底
形の情報として [+nasal] を持つ。また
鼻子音にも鼻母音にも変異するため、
基底形で撥音が “C” スロットか “V” ス
ロットに決め打ちで結びついているわ
けではない。

c. 促音も、基底形の情報として [+nasal]を
回避する性質を持つ。すなわち、促音

部であっても要素が空のスロットとい
うわけではない。

(5b), (5c) の性質は、Kuroda (1965) の研究と深
く関わっているように思われる。一般的にやまと
ことばでは、撥音と促音が相補分布を成す。促音
は「すぽすぽ／すっぽり、ぱたぱた／ぱったり、は
きはき／はっきり、ひそひそ／ひっそり」のよう
に、無声子音の前でしか生じない。一方、撥音は
「しょぼしょぼ／しょんぼり、まじまじ／まんじ
り、ふわふわ／ふんわり、どよどよ／どんより」の
ように有声子音の前で生じるのが基本であった。
この性質は、無声子音／鼻音という二項対立から、
無声子音／有声害音／鼻音という三項対立への変
遷とも関係する。すなわち、日本語阻害音の有声
性は何らかの形で鼻音と関わりを持つ。
こうした [nasal] 素性と [voiced] 素性の依存関係

は、いくつかの方法で表現可能である。二値的弁
別素性を用いるのであれば、過小指定表示を導入
すればよい。日本語では [+nasal]なら [+voiced]素
性は当然予測できるし、(一部の琉球語を除くと)

[−voiced] なら [−nasal] を予測できる。あるいは、
二値的弁別素性ではなく、原子的素性である原子
要素 (element, particle) を分節音の構成要素とし
て導入してもよい。原子的素性を用いるメリット
は、過小指定というプロセスを必要としないこと、
C/D モデルのような定量的音声生成理論の入力
情報とも整合性を持つところにある。本稿では、
松井 (2016a) に従った以下の原子要素表示を用い
て、撥音と促音の構造を考えてみよう。なお、各
原始要素は「開口性 A，硬口蓋性 I，周辺性 U，鼻
音・有声性 N，狭窄・摩擦性 H，接触性 C」を表す。

(6) a. [5]： {A}　 [i]：{I}　 [u]：{U}　 [e]：{I>A}
[o]：{U>A}

b. [5̃]： {N>A}　 [̃ı]：{N>I}　 [ũ]：{N>U}　
[ẽ]：{N>I>A}　 [õ]：{N>U>A}

(7) a. [p]：{U>C>H}　 [b]：{U>N>C>H}

[m]：{U>N>C} [F]：{U>H}

b. [t]：{C>H}　 [d]：{C>N>H}　 [n]：{N>C}
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[R]：{C}　 [s]：{H>C}　 [z]：{N>H>C}

c. [k]：{H=U=C>C}　 [g]：{N>H=U=C>C}　
[N]：{N>U=C>C}　 [ð]：{N}

このように、日本語では鼻音の持つ [+nasal] の
性質も有声阻害音の持つ [+voiced]の性質も、いず
れもが原子要素 N によってもたらされる。言い換
えるなら、原子要素 N がやまとことばにおける鼻
音と有声性の関係を取り持つ。両者の重要な違い
は、原子要素 H を含むか否かに掛かっている。阻
害音は有声音でも常に原子要素 H を含むが、鼻音
は決して H 要素を持たない。

4.2 音節のコーダとしての撥音と促音
同様に、日本語の撥音と促音も (少なくとも母
音に後続する限り) 重音節における音節末モーラ
に直接結びついているとしよう。音節の最も基本
的な性質は sonority の変化なので、音節末モーラ
に位置する促音や撥音は先行モーラよりも低い
sonority を持つことが要求される。
さらに、撥音と促音が (語弊のある用語だが) 同
一音素の異音として振る舞うようなやまとことば
や同一形態素で撥音と促音が交代する語彙では、
撥音や促音の音韻要素は何も指定されておらず、
音節末モーラのみが指定された構造 (8a) を持つ
と見てよいだろう。

(8) (a) 形態素「真」の構造と、(b)「真ん中」，
(c)「真っ白」における撥音と促音の生起

(a) σ

µ µ

/m//a/
　

(b) σ σ σ

µ µ µ µ

/m//a/ /n/ /a/ /k/ /a/
　

(c) σ σ σ

µ µ µ µ

/m//a/ /s/ /i/ /R/ /o/

4.3 撥音の基底要素表示
しかし、現代日本語の撥音は後続環境に無声阻
害音も取り、独立した音韻情報を持つようになっ
た。この情報を原子要素として表現するなら、(5b)
の性質から、撥音は基底形の情報として要素 N を

存在論的に持つと同時に、制約として要素 H を含
んでいてはいけないという制約 {N, *H} を持つ。
これにより、一般的な撥音は (9a) となる。この撥
音に子音が後続する環境 (9b) では、「口腔空間の
狭さ」について先行母音である [5] 音と後続子音
である [t]：{C>H}との比較が行われ、より sonority

の低い [t] 音の要素が撥音 {N, *H} の属する音節末
モーラに結びついて、逆行同化を引き起こす。た
だし、[t]音の要素である C, Hのうち、要素 Hは撥音
の情報 {N, *H} によって自律分節的拡張が妨害さ
れる。この結果、要素 C のみが撥音の属するモー
ラと結びつき、最終的に撥音は [n]：{N>C} に変異
を起こす。これは、有声阻害音が後続する (9c) で
も全く同様である。いずれの環境でも、“CC” ス
ロットではなく、音節末モーラという性質が逆行
同化の原因である点に注意されたい。

(9) a. 撥音の一般的な構造
σ

µ µ

/k/ /a/　 {N, *H}

b. 無声子音が後続する撥音 (例：カント)

σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ N , *H} C /o/

H

×

c. 有声子音が後続する撥音 (例：感度)

σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ N , *H}　 C＞N /o/

H　

×

同様のアプローチで、「かんい (簡易)」「きんあ
(つ、禁圧)」のような母音に挟まれた撥音の変異を
考えてみよう。音節末モーラには狭い空間を好む
ため、母音 [5] と母音 [i] のうち、より狭い母音で
ある [i] 音が自律分節的拡張を起こして、撥音の属
するモーラと結びつく。すなわち「簡易」では逆
行同化が、「禁圧」では順行同化が起こって、撥音
が鼻母音 [̃ı]：{N>I} に変異し、各々 [k5̃ıi], [kĩı5ts<W]

という発音が決まる。
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(10) (a)「かんい」、および (b)「きんあ (つ)」に
おける鼻母音への撥音変異
(a) σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ N , *H} I

　 　
(b) σ σ

µ µ µ

/k/ I 　{ N , *H} /a/

しかし、このアプローチは問題を残す。前後を
母音に挟まれた撥音の変異は自由変異に近く、鼻
母音のみならず (低い確率だが) 鼻子音 [ð] に変異
することもある。本節の説明では、この [ð]音への
変異は (11) のように自律分節的拡張が起こらず、
撥音の情報 {N}：[ð] がそのまま実現されたものと
考えるのが妥当であろう。こうなると、自律分節
的拡張を妨害する要因は、結局の所 (??), (??) の
ような “C/V” スロットの性質と考えざるを得な
い。したがって、本稿では前後を母音に挟まれた
撥音変異については、別のアプローチが必要と思
われる。この点については、5.9 節で議論を行う。

(11) 「かんい」における鼻子音 [ð]への撥音変異
σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ N , *H} I

4.4 無声阻害音のみに変異する促音の基底要素
表示

次に、促音の基底形情報を考えてみよう。まず、
古くから存在する和語やある種の語彙では、促音
は音節末モーラという構造のみが存在する (8) の
ような構造を持っていればよく、基底形の音韻情
報を持っていない。したがって、促音に先行する
母音と後続する子音が比較され、より sonority の
低い後続子音が完全な逆行同化を引き起こす。こ
れにより、後続子音が無声子音であれば促音とし
て、鼻音であれば撥音として現れ、促音と撥音は異
音の関係を持つ。促音に関しては、大半の研究が
こうした「空の情報」を持つ構造を採用している。
しかし串木野方言のような言語では、促音が鼻

音として (すなわち撥音として) 現れることはな
い。むしろ、(5c) の性質からも分かる通り、促音
は基本的に撥音 {N, *H} と鏡像関係を成す。こう
した方言の促音は、基底形において {H, *N} とい
う情報 (12)、すなわち要素 H を存在論的に持ち、
かつ要素 N を排除するという制約を持つと考えら
れよう。促音が要素 H を持つことにより、促音変
異が阻害音に限定され、要素 N を排除する制約に
よって促音変異が鼻音や有声音にならないことが
保証される。この結果、後続子音が有声阻害音で
あっても、促音部の音価は無声阻害音にしか変異
しない。例えば (12c) に示す「カッド (線)」のよう
な語の場合、促音が {H, *N} という情報を持つ限
り、[d]：{C>N>H} が持つ要素 N の自律分節的拡張
が妨害され、{C>H}：[t] という情報のみが音節末
モーラに結びつく。この結果、「カッド」の促音部
は [k5d

˚
;^do] と無声化し、促音部は事実上 [t;^] 音で

発音される。同様に、「こっの (野郎)」のように促
音が鼻音に先行する (12d) の場合でも、[n]：{N>C}

の持つ要素 N は音節末モーラに結びつくことが
できず、声門閉鎖音が実現されていく。なお、こ
うした方言でも促音に無声阻害音が後続する場合
には、 (12b) のように後続子音の情報が促音部で
ある音節末モーラにそのまま結びつくことが許さ
れ、結果的に (8c) とほぼ同一の発音が行われるこ
とになる。

(12) a. 無声阻害音のみに変化する促音の基本
構造

σ

µ µ

/k/ /a/ 　 {H, *N}

b. 促音に無声阻害音が後続した場合 (例：
カット [k5t;^to])

σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ H , *N} C>H /o/

c. 促音に有声阻害音が後続した場合 (例：
カッド [k5d

˚
;^do])
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σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ H , *N} C>H /o/

N

×

d. 促音に鼻音が後続した場合 (例：こっの
(野郎) [koP;no])

σ σ

µ µ µ

/k/ /o/ 　{ H , *N} >C /o/

N　

×

なお、有声促音を許さないという現象は「ベッ
ド」が「ベット」と無声化してしまう現象と無関係
ではないが、促音に後続する子音まで無声化して
しまうのか、あるいは後続子音の有声性は保持さ
れるのかという面では異なる現象である点に注意
されたい。「ベッド」か「ベット」となる現象は、
Nishimura (2003)が詳しく議論しているように、ラ
イマンの法則に依存する純粋な音韻現象であり、
? (?) が議論しているような撥音や促音に後続す
る分節音に掛かる制約の問題でもある。促音に後
続する分節音については、元々は (13) のような条
件が存在していたのに対し、現在では (14) のよう
な条件に緩められていると考えられるであろう。

(13) a. 撥音 {N∧¬H} に後続する分節音の条件：
{N∨¬H}

b. 促音 {¬N∧H} に後続する分節音の条件：
{¬N∧H} = ¬{N∨¬H} (撥音の後続条件を
否定)

(14) a. 撥音 {N∧¬H} に後続する分節音の条件：
なし

b. 促音 {H} に後続する分節音の条件：
{¬N∨H} = ¬{N∧¬H} (撥音の基底情報を
否定)

4.5 有声促音を許す促音の基底要素表示
このように、日本語の促音は基本的に無声阻害
音にしか変異しない。しかし、松浦 (2012) や 高田
(2013) は、九州や東北の方言などでは有声促音が
許されることを見いだした。これらの方言では、
実際に促音区間中に何らかの形で声帯振動が観察
され、「カッド」なども IPA の表記上は [k5d

˚
;^do]

ではなく、 [k5d;^do] と表記できるような促音の変
異が生じるという。こうした現象を説明するため
に、方言や世代によっては促音に *Nという制約が
掛かっておらず、促音が {H} という構造を持つこ
ともあるとして、(12) の現象を再考してみよう。
要素 {H} のみを持つ促音の変異を、(15) に示す。
まず、促音に無声阻害音が後続した場合には、

後続子音自体が要素 N を持たないので、促音の基
底形情報が {H, *N} であろうと {H} であろうと、
(12b), (15b) から分かる通り、促音の音価が決まる
過程に違いはない。一方、促音に有声阻害音が後
続した場合には、促音の基底形情報が {H, *N}の場
合には (12c) のように促音部が必ず無声化するが
(有声促音の禁止)、促音情報が {H} の場合は (15c)

のように後続子音の要素 N も音節末モーラに拡張
でき、[kod;^do] という有声促音の生起を許す。
では、促音に鼻音が後続する (15d) を見てみよ

う。この場合、促音の基底形情報が {H} であって
も、やはり促音は鼻音に変異することはないのだ
が、その理由が (12d) とは大きく異なる。(12d) で
は、有声阻害音が後続する時に有声促音を妨害す
る理由と全く同様に、鼻音の持つ要素 Nが {*N}と
いう制約によって妨害されていた。しかし、(15d)
では鼻音の持つ要素 N は促音の基底形情報 {H} に
よってブロックされず、主要素として音節末モー
ラに拡張すること自体は可能である。しかし前述
したように、日本語の音韻体系では、主要素 Nが依
存要素要素 Hを支配する {N>H}という構造が絶対
に認められない。この結果、要素 N を音節末モー
ラに拡張する過程は排除されてしまい、もともと
促音が持っている {H} という情報と、後続子音が
持つ要素 {C} のみが音節末モーラに拡張され、声
門閉鎖音が生じることになる。

(15) a. 有声促音を許す促音の基本構造
σ

µ µ

/k/ /a/ {H}

b. 促音に無声阻害音が後続した場合 (例：
カット [k5t;^to])

σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ H } C>H /o/

c. 促音に有声阻害音が後続した場合 (例：
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カッド [k5d;^do])

σ σ

µ µ µ

/k/ /a/ 　{ H } C>H /o/

N

d. 促音に鼻音が後続した場合 (例：こっの
(野郎) [koP;no])

σ σ

µ µ µ

/k/ /o/ 　{ H , *N} >C /o/

N　×
4.6 総合論議のまとめ
最後に以上の議論をまとめておく。まず、促音
であれ撥音であれ “CC” スロットが逆行同化を引
き起こすのではなく、音節末コーダという sonority

の低さ (口腔空間の狭さ) を要求する構造が、促音
や発音の変異を引き起こす。これにより、母音に
挟まれた撥音が「順行同化」を起こす可能性まで
をも説明できる。また促音に関しては、これまで
提案されてきたような「空の情報」のみならず、基
底形として {H, *N}あるいは{H}という情報を持っ
ている可能性も指摘した。促音が要素 H を持って
いることで、“CC” スロットというシステムを用
いなくても、促音が常に子音に変異することが保
証される。一方、撥音は基底形として {N, *H} を
持つ。これにより、撥音は常に鼻音に変異するこ
とが保証される。
促音として指定される各基底形は、後続子音が
有声子音の場合に異なった振る舞いを示す。要素
が存在しない「空のモーラ」を持つ促音は、後続子
音が有声阻害音の場合は full voicing が商事、後続
子音が鼻音の場合は撥音との違いを失う。これに
対し、{H, *N} の情報を持つ促音では、後続子音が
有声阻害音であれ鼻音であれ、促音部では声帯振
動が生じない。すなわち、有声促音の生起は常に
妨害される。一方、促音の基底形が {H}の場合は、
後続子音が有声阻害音であれ鼻音であれ、有声促
音の生起を許す。また、促音を持つ重音節と後続
する音節との関係により、有声促音は full voicing

になることもあれば、half voicing になることもあ
る。これは量的な音声現象であり、C/D モデル等
で導出できよう (松井 2016b)。なお、本稿のアプ

ローチを採用した場合、長母音も “VV” スロット
ではなく、予め重音節に spread されていることを
予測する。この点については、また別稿で議論し
たい。
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1987㸧[2]࡛ࡲࡇࡑࠋཝᐦᤊࡿ࠼ᚲせࡶ࡛ࡲ࠸࡞ࡣ㸪

ㄒᙡຊ࡚ࡋࡾࡃࡃࡦ฿㐩ᗘࢆ᥎ᐃࡣ࡛ࡅࡔࡿࡍ㸪

Ꮫ⩦⪅ࠕఱࢆᏛ⩦࠺࠸ࡢࡿ࠶࡛ࠖࡁࡍሗࢆ

ᥦ౪ࡣࡇ࠸࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ᫂ࠋࡿ࠶࡛ࡽ 

㛫ḟඖࡢせᅉࢆไᚚࡿࡍၥ㢟 

Ꮫ⩦ࡢࣝࣂ࣮ࢱࣥࡢࢺࢫࢸᙳ㡪㛵ࡣ࡚ࡋ㸪⌧

ᅾࡢᩍ⫱ホ౯୍ࡣ࡚࠸࠾ษ⪃៖ࡀࡢ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ⌧

1ࠋࡿ࠶࡛≦ ࣧ᭶๓Ꮫ⩦ࡓࡋෆᐜ๓᪥Ꮫ⩦ࡓࡋ

ෆᐜࢺࢫࢸࡀΰᅾࡓࡋሙྜ㸪฿㐩ᗘࡢ᥎ᐃ⢭ᗘࡀప

ୗࡣࡇࡿࡍ᫂ࡤ࠼࠸ࡽࡉࠋࡿ࠶࡛ࡽ㸪Ꮫ⩦ࡢຠ

ᯝࡣ㸪Ꮫ⩦࡚ࡗࡼࢢ࣑ࣥࢱ࠺⾜ࢆኚࡶࡇࡿࢃ㸪

㞟୰㸭ศᩓᏛ⩦㛵ࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧ࡽࡃ࡛ྂ✲◊ࡿࡍ

㸦e.g., Dempster 1996, ᑿ 2002㸪Ỉ㔝 2002㸪ࣞ

1ࣧ᭶ࠋ1978㸧[3] [4] [5] [6] ࢬࣝࣀ 10ᅇᏛ⩦ࡓࢀࡉၥ

㢟ࡶ࡚ࡗ࠸㸪3 ᪥ 1 ᅇ࡛ࢫ࣮࣌ࡢᏛ⩦ࡓࡅཷࢆሙ

㸪6ྜ ᪥ 2 ᅇ࡛ࢫ࣮࣌ࡢᏛ⩦ࡓࢀࡉሙྜ࡛ࡣ㸪ࡑ

ࣝࣂ࣮ࢱࣥࡢࡇࠋࡿ࠶࡛ࡅࢃࡿࡃ࡚ࡗ࡞␗ࡣ⦼ᡂࡢ

ᙳ㡪ࡢせᅉࡿࡁᐃ࡛㸪㛫ḟඖ࡞ࢢ࣑ࣥࢱࡸ

ࢀࡉ㸪㝖ࡎࡽ࠾࡚ࢀࡉ៖⪄ࡣᩍ⫱ホ౯࡛ࡢ㸪⌧ᅾࡣ

㛗ᮇ࡚ࡋ㛵ࢺࣥ࣋⩦Ꮫ࡞㸪⭾࠾࡞ࠋ࠸࡞࠸࡚

᠈Ꮫ⩦࣭グࡣ᪉ἲࡿࡍไᚚࢆせᅉࢢ࣑ࣥࢱ࡚ࡗࡓࢃ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞ၥ㢟ࡢᮍ᳨ウࡶ࡛✲◊

ື⾜ࡢ㸪ಶேࡀᙳ㡪ࡢせᅉࡢ㛫ḟඖࡢࡇ㸪࡚ࡋࡑ

ၥ㢟ࡀࡇ࠸ࡁࡿ࠼㉸ࢆ㸪ീ࡛ୖࡿࡍ ணࢆ

ࡸࢻ࣮࢝㸪Tࡤ࠼ࠋࡿ࡞ Ponta࡛ࢻ࣮࢝㸪ࡿ࠶ಶ

ேࢆ࣮ࣝࣅࡀ㉎ධࡿࡍ㢖ᗘࡸ㔞ࡣ ᐃ࡛ࡀࡿࡁ㸪ࢀࡑ

ࡿࡍ᥎ᐃࢆ⋠☜࠺㈙ࢆ࣮ࣝࣅ᫂᪥ࡀಶேࡢࡑࡣ࡛ࡅࡔ

࣮ࣝࣅ᪥ࡀಶேࡢࡑ㸪ࡽ࡞ࡐ࡞ࠋࡿ࠶ᅔ㞴࡛ࡣࡇ

ࢆ ࡃపࡾ࡞ࡣᛶ⬟ྍ࠺ሙྜ㸪᫂᪥㈙ࡓࡗ㈙ࢫ࣮ࢣ1

ࢢࢵࣅࡀࢱ࣮ࢹື⾜ࡢ㔞ࡢ㸪㏆ᖺே㛫ࡾࡲࡘࠋࡿ࡞

ྵࢱ࣮ࢹᒚṔࡢࡑ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉ㞟⣙࡚ࡋࢱ࣮ࢹ

㸪ࡃࡁ㠀ᖖࡣᙳ㡪ࡢ௳᮲࠺࠸ࠖࡘ࠸ࠕ㸪ࡿࢀࡲ

ࡓ㸪࠼ࡺࢀࡑࠋࡿࢀࡉᐃᩘ↓ࡣᩘࡢ௳᮲ࡢࡑ㸪ࡘ

ಶேࡿ࠶㸪ࡶ࡚ࡋࡓࢀࡉ㞟⣙ࡀࢱ࣮ࢹື⾜ࡢ㔞࠼

ࡇࡿࡍ᥎ᐃࢆᛶ⬟ྍࡿࢆື⾜ࡢⅬ࡛≉ᐃࡿ࠶㸪ࡀ

ᵝ㸪ⱥ༢ㄒྠື⾜㉎㈙ࡢ࣮ࣝࣅࠋ࠸ࡋ㞴㠀ᖖࡣ

࣮ࢱࣥࠕ࠸ࡽࡃࡢࡽࡽࢀࡑ㸪ࡋ⩦Ꮫࠖࡘ࠸ࠕࢆ

ࣝࣂ ᮲௳࡛㸪࡞ࡕࡲࡕࡲࡀࡢࡿࡍࢆࢺࢫࢸ࡚ࡅ࠶ࠖࢆ

㞟ࡢࡑࡽࢱ࣮ࢹࡿࢀࡉⱥ༢ㄒࡢᡂ⦼ࢆṇ☜᥎ᐃ

 ࠋࡿ࠶ࡇࡇࡶ⏤⌮࠸ࡋ㞴ࡀࡇࡿࡍ

㐣ཤ⤒㦂ࡢᙳ㡪ࡢ㛗ᮇᣢ⥆ᛶ⣼✚ⓗᙳ㡪 

㛫ḟඖࡢ᮲௳ࡢᙳ㡪ࢆ⪃៖ࡽࡉࢆࡇࡿࡍᅔ㞴

ࡍࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌ࡽ✲◊᠈㸪₯ᅾグࡀᐇࡿࡍ

ࡿ࠼㉸ࢆ㸪ീࡀᙳ㡪ࡢᏛ⩦⤒㦂࡞ࡎࢃ㸪ࡕࢃ࡞

ࠋࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡗ࡞ࡽ᫂ࡀᐇࡿࡍ⥆ᣢ㛗ᮇ

ࡀᙳ㡪ࡢᏛ⩦ᅇᩘࡢ㸪᪥ᮏㄒᏐ⇍ㄒࡣࡽ㸪ᑎ⃝ࡤ࠼

ᩘࣧ᭶ᚋ࡞ࢡࢵࢸ࣐ࢸࢫࢩຠᯝ࡚ࡋグ᠈ㄢ㢟ࡢ

ᡂ⦼᳨ฟࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿࢀࡉ㸦e.g., ᑎ⃝ 1997㸪
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ᑎ⃝࣭ኴ⏣ 1993㸧[7][8]ࡢࡇࠋᐇࡣᏊࡀࡕࡓࡶ᪥ࠎ

ຮᙉࡿ࠸࡚ࡋ₎Ꮠࡸⱥ༢ㄒࡢᏛ⩦ࡢᙳ㡪ࡀ㸪㛗ᮇΏ

ࠋࡿ࠸࡚ࡋពࢆࡇࡿࡅ⥆࠼ࢆᙳ㡪⦼Ꮫ⩦ᡂࡾ

࡞࣒ࢲ㸪ࣛࣥࡣ㸪ୖ⏣࣭ᑎ⃝㸦2008, 2010㸧[9][10]ࡓࡲ

㡢ิࡁ⫈ࢆὶࡍ⛬ᗘࡢᏛ⩦ࡢᙳ㡪ࡀ㸪ᩘ㐌㛫ᚋࡢࡑ

㡢ิᑐࡿࡍグ᠈ㄢ㢟ࡢᣦᶆᴟ➃࡞ࡁຠᯝࡋ

᳨࡚ฟࡓࡲࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿࢀࡉ㸪すᒣ࣭ᑎ⃝

ࡀᅇᩘࡓぢࢆ㢦ࡢ⏬⥺㸪ࡣ࡛[11] (2013) 7㐌㛫ᚋࡢグ᠈

ㄢ㢟ࡢᡂ⦼᳨ฟࢀࡉ㸪᭦┈ᒸ࣭ すᒣ࣭ ᑎ⃝(2018) [12]

ࡢᗘ⛬ࡓࡋぢὶࢆどぬ่⃭࠸࡞ࡁᐃ࡛ྠࢆ㸪ពࡣ࡛

Ꮫ⩦ࡢຠᯝࡀ㸪3 㐌㛫ᚋ᫂☜᳨ฟࡿࢀࡉᐇࢆሗ

࿌ࠋࡿ࠸࡚ࡋ 

ឤぬグ᠈ࡢ㛗ᮇᣢ⥆ᛶࡣ㸪㏆ᖺ㸪ᚰ⌮Ꮫࡢせ࡞㞧

ㄅ࡛ྲྀࢀࡽࡆୖࡾጞࡀࡿ࠸࡚ࡵ㸪ᚑ᮶グ᠈ṧࡣࡿ

㛗ࡀ㸪ே㛫ࢆឤぬሗࡓࡗ࡞ࡇ࡚ࢀࡽ࠼⪄࠸࡚࠺

ᮇ㛫ಖᣢࡿࡍᐇࡣ㸪࡞ࡎࢃᏛ⩦⤒㦂ࡢᙳ㡪ࢆே㛫

ࡃ㦫ࡀᙳ㡪ࡢࡑ㸪ࡋಖᣢ㛗ᮇࡿ࠼㉸ࢆീࡀ

㸪ࡾࡼࢀࡇࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧᫂ࢆࡇࡿࢀ⌧ື⾜☜ṇ

ⱥ༢ㄒࡢᏛ⩦ࡌྠ࠺ࡼࡢᏛ⩦ෆᐜࡀ᪥ᖖࡢ୰࡛⧞ࡾ

㏉ࡋᥦ♧ࡿࢀࡉ≧ἣୗ࡛㸪Ꮫ⩦ຠᯝࢆ ᐃࡋᡂ⦼ࢆṇ

ᚤ⣽ࡢࠎ᪥ࡿࢀࡉ࡞㸪ᖺ༢࡛ࡣࡵࡓࡿࡍ ண☜

࠸ࡿࡃฟ࡚ࡀᚲせࡿࡍ៖⪄ࢆᙳ㡪ࡢࢺࣥ࣋⩦Ꮫ࡞

 ࠋࡿ࠼

㏫㸪⭾࡞Ꮫ⩦࣭ࢺࣥ࣋ࢺࢫࢸᑐᛂࡿࡍ⭾

㞟ࡾࡓࢃ୰࡛㸪㛗ᮇࡢ㸪᪥ᖖ⏕άࢆࢱ࣮ࢹᛂ࡞

ࡿࡍᵓ⠏ࢆࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅ⫱ⓗᩍ᩿⦪࠸࡞ᑡࡢ㸪ㄗᕪࡋ

どྍࢆࡡ㔜ࡳ✚ࡢᏛ⩦ຠᯝ࡞㸪ᚤ⣽ࡤࢀࡁ࡛ࡀࡇ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞⬟ྍࡀࡇࡿࡍ

 

 ἲࢢ࣮ࣥࣜࣗࢪࢣࢫࣉࢵࢸࢫࣟࢡ࣐ .3

ᑎ⃝ࡣࡽ㸪ⱥ༢ㄒࡸ₎ᏐࡢᏛ⩦࠺ࡼࡢ㸪୍⯡ⓗ࡞

Ꮫ⩦ሙ㠃࡛⏝ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸ከᩘࡢᏛ⩦ࢆࢶࣥࢸࣥࢥᖺ

㛫࡛ఱᗘࡾ⧞ࡶ㏉ࡋᏛ⩦ࡿࡍ≧ἣୗ࡛㸪ఱ༑࠺࠸

⭾㸪ᐇ㝿ࡋつᐃヲ⣽ࢆࢢ࣑ࣥࢱ㉳⏕ࡢࢺࣥ࣋

ࢆࢺࣥ࣋࡞⏕㉳ࡏࡉ㸪ࡿࢀࡉ࡞࡛ࡇࡑᛂࢆ࡚

ᅇࡋ㸪㞟⣙ࡿࡍ᪉ἲࡓࡋ❧☜ࢆ㸦ᑎ⃝ 2006a, 2006b, 

2009, 2012a, 2012b, 2014, 2016; ᑎ⃝࣭ྜྷ⏣࣭ኴ⏣ 

2008㸧[13] [14] [15] [16] [17] [18] [19]ࠋ 

㸪ⱥ༢ࡣ㸦௨ୗ࡛ࢶࣥࢸࣥࢥ⩦Ꮫࡢ㸪ከᩘࡕࢃ࡞ࡍ

ㄒᏛ⩦ࢆㄝ᫂ࡿࡍ㸧ࡘ୍ࡘ୍ࡢ㸦ࡘ୍ࡘ୍ࡾࡲࡘ

ࢱ࡞࠺ࡼࡢࡘ࠸ࡀ༢ㄒࡢࡑ㸪࡚࠸ࡘⱥ༢ㄒ㸧ࡢ

ࡅ࠶ࢆᮇ㛫ࡢࡅࡔࢀࡽࢀࡑ㸪ࡅཷࢆ⩦Ꮫ࡛ࢢ࣑ࣥ

ࢪࢣࢫ࡞ヲ⣽ࡢࠎ᪥ࡿࡍつᐃࢆࡢࡿࡅཷࢆࢺࢫࢸ࡚

ⱥ༢ㄒ࡚ࡏࡉᑐᛂࢀࡑ㸪ࡋ㸪ᖺ༢࡛⏕ᡂࢆ࣮ࣝࣗ

➼ᛂࡢࢺࢫࢸࡸᏛ⩦㛫ࡿࡍᑐࢀࡑ㸪ࡏࡉ♧ᥦࢆ

⬟ྍࢆࡇࡿࡍ㞟⣙࡚ࡋࢆࢺࢵࢿ࣮ࢱ࡚ࣥࢆ

 ࠋࡓࡋ

ᐇࡢ㸪ᚑ᮶ࡣἲࢢ࣮ࣥࣜࣗࢪࢣࢫࣉࢵࢸࢫࣟࢡ࣐

㦂ἲࡾ࡞␗㸪୍⯡ࡢᩍ⫱ሙ㠃࡛⏝ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸ከᩘ

ࡋ⥆㐃ࡾࡓࢃ㸪㛗ᮇ㇟࡚ᑐࢆࢶࣥࢸࣥࢥ⩦Ꮫࡢ

࡚Ꮫ⩦ࢆࢺࣥ࣋⏕㉳ࡿࡏࡉ᪉ἲࢆᇶᮏࠋࡿ࠸࡚ࡋ

ࡃ࠸ࢆၥ㢟࠸࡞ࡁゎỴ࡛ࡣἲ࡛✲◊ࡢ㸪ᚑ᮶࠼ࡺࢀࡑ

 ࠋࡓࡗ࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡋゎỴࡘ

ࢶࣥࢸࣥࢥࡢከᩘ࡞Ꮠ₍ࡸ㸪ⱥ༢ㄒࡣࡘ୍ࡢࡑ

᪉ἲࡿ࠼ࢁࡑࢆ௳᮲ࣝࣂ࣮ࢱࣥࢢ࣑ࣥࢱ࡚࠸ࡘ

࡚ࡋ⩦㸪Ꮫ࡚࠸ࡘⱥ༢ㄒࡢ㸪1000ㄒࡤ࠼ࠋࡿ࠶࡛

ࡽ 1ࣧ᭶㛫࡚ࡅ࠶ࢆࣝࣂ࣮ࢱࣥࡢᐇຊࣞࡢࣝ࣋ㄒ

ᙡຊࢆ㐃⥆ ᐃࡃ࠸࡚ࡋሙྜ㸪㧗ᰯ⏕ࡸᏛ⏕୍ࡣ᪥

࠸ࡐ࠸ࡏ 10 ศ⛬ᗘࡋⱥ༢ㄒᏛ⩦㛫ࡍࡸ㈝ࢆ

ࡵࡲ㸪୍᪥ࡤࢀࡍ๓ᥦࢆࢀࡑࠋ࠸࡞ࡁ࡛ࡀࡇ

࡚ 1000 ㄒࡢᏛ⩦ࡣࡇࡿࡍࢆྍ⬟࡛ࡵࡓࡿ࠶㸪Ꮫ

㸪ࡀࢁࡇ㸬ࡿࡃฟ࡚ࡀᚲせࡿࡏࡉศᩓఱ᪥ࢆ⩦

ศᩓࡿࡏࡉ㸪ᗘࡑࡀࣝࣂ࣮ࢱࣥࡢ࡛ࡲࢺࢫࢸࡣ

ࡢࡇ㸪ࡀ࠸࡞㏙ࡣ㸬ヲ⣽࠺ࡲࡋ࡚ࡁ࡚ࡗࢃኚࢀࡒࢀ

ၥ㢟ࢆゎỴࡵࡓࡿࡍ㸪ᑎ⃝ࡣࡽ㸪㛫ḟඖࡢ᮲௳ࡢ

ᙳ㡪ࢆ㝖ࡾࡓࡋ㸪┦ẅࡢࡵࡓࡿࡍ᪂࠸ࡋᐇ㦂ィ⏬ἲ

㸦✀ࡁࡲἲ㸪ࣝࣂ࣮ࢱࣥ┦ẅἲ㸧ࢆ⪃ࡋ㸪ࡽࢀࡑ

㸦ᑎ⃝࣭ྜྷ⏣࣭ኴࡓࡋᐇ࣒ࢸࢫࢩࢱ࣮ࣗࣆࣥࢥࢆ

⏣ 2007, 2008㸧[20] [21]ࠋ 

࡞ࠎᵝ࡞࠺ࡼࡿࡆ࠶௨ୗࡤ࠼㸪ࡣࠎ㸪ᡃࡢࡑ

ၥ㢟ࢆ࡚࡛ୖ࣒ࢸࢫࢩゎỴࠋࡓࡁ࡚ࡋ 

ࢆ⩦Ꮫࡋ♧ᥦࡋ㏉ࡾ⧞࡛ࢫ࣮࣌ࡢᐃ୍ࢆⱥ༢ㄒࡌྠ࣭

ࢱࡢᩘ↓ሙྜ㸪ࡿࡍࢢ࣮ࣥࣜࣗࢪࢣࢫ࠺ࡼࡿࡅ⥆

㸪୍ࡀࡿࡁᐃ࡛ࡀ௳᮲ࢢ࣑ࣥ ᐃ࣮ࣝࣝࡢᇶ࡙࠸

ࣥࢥࡸ㸪Ꮫ⩦ἲࡾ㝈࠸࡞ࡋタᐃࢆ௳᮲ࢢ࣑ࣥࢱ࡚

ࢺࢡࣞࢲࢆ࡞ᙳ㡪ࡢ㞴᫆ᗘ㸪ᅇᩘࡢࢶࣥࢸ

 ࠋࡿࡃ࡚࡛ࡀၥ㢟࠸࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍẚ㍑

㸪ᥦࡢ᮲௳௨እࡓࡗ࠸ࣝࣂ࣮ࢱࣥࡸࢢ࣑ࣥࢱ࣭

♧᪉ἲࡸᏛ⩦᪉ἲ㸪ᩍ♧㸪㞟ࡿࡍᛂ㸪ࢥࡽࡉ

ࢫ࠺ࡼࡿࡁไᚚ࡛ྠࡶ࡞㞴᫆ᗘࡢࢶࣥࢸࣥ

 ࠋࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍᡂ⏕ࢆ࣮ࣝࣗࢪࢣ

ࣂࢻ࣮ࣇ㸪ࡣࡿࡍᐃࢆᐇࡢᏛᰯ࡛ࡢ⯡୍࣭

ࢡࡢẖᖺࡘ㸪ࡁᐇ࡛ࡈࢫࣛࢡࡣ⩦Ꮫࡸࢡࢵ

࡞ᚲせࡶ࣒ࢸࢫࢩⓏ㘓ࡿࡁᑐᛂ࡛ࡶ࠼᭰ࢫࣛ

 ࠋࡿ

࣭Ꮫ➼࡛ྠ୍ࡢᏛ⩦⪅ࡢᩘ「ࡀᤵᴗࡓ࠸࡚ࡅཷࢆሙ

ᥦ౪࡛ࢆᏛ⩦⎔ቃࡢ༢୍ࡣ⩦Ꮫࡢ㸪e-learningࡶྜ

 ࠋࡿࡃฟ࡚ࡀᚲせࡿࡍ࠺ࡼࡿࡁ
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࣭ᐇຊࣞࡢࣝ࣋Ꮫ⩦ຠᯝࡳ✚ࡢ㔜ྍࢆࡡどࡵࡓࡿࡍ

ࣂ࣮ࢱࣥࡢ㛗ᮇࡽ࡚ࢀࡉ⩦Ꮫࡀⱥ༢ㄒࡿ࠶㸪

࣮ࣝࣗࢪࢣࢫ࠺ࡼࡿࢀࡉ࡞ࡀࢺࢫࢸ࡚ࡅ࠶ࢆࣝ

㸧ࡾࡀୖࡳ✚ࡢ⦼ᡂᯝ㸦ᡂࡢ⩦㸪Ꮫࡣሙྜࡴ⤌ࢆ

ࡇࡿࡏࡉᣢ⥔ࢆ㸪ពḧࡾ࡞ࡃ࡞ᑡࡀ㢖ᗘࡿࡍᡭࢆ

ࡀୖࡳ✚ࡀᡂᯝࡢ⩦Ꮫ⦾㸪㢖࡛ࡇࡑࠋ࠸ࡋ㞴ࡀ

ࢆ࣮ࣝࣗࢪࢣࢫࡿࡍ୪ิࡶ࣮ࣝࣗࢪࢣࢫࡃ࠸࡚ࡗ

⏕ᡂࡿࡍᚲせ࡞ࡿ࠶ࡀ㸪ከᵝࢆ࣮ࣝࣗࢪࢣࢫ࡞ΰ

ᅾࢆ࣮ࣝࣗࢪࢣࢫࡓࡏࡉ⏕ᡂࡿࡍ᪉ἲࡀᚲせ࡞

 ࠋࡿ

༑ศࢆไ⣙ࡢᏛᰯ⌧ሙࡸᛶ≉ື⾜ࡢ㸪ே㛫ࡣࡽࢀࡇ

⌮ゎࡋ㸪ࡳ⤌࣒ࢸࢫࢩࢆࢀࡑධࢀࡅ࡞ࡀࣝ࢟ࢫࡿࢀ

ࢆࢱ࣮ࢹᛂ༢⣧ࠋࡿ࠶ၥ㢟࡛࠸࡞ࡁ࡛ࡀゎỴࡤ

㞟ࡤࢀࡍ㸪㞟⣙ࡽࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅࡿࢀࡉఱࡿࢃࡀ

⢭㸪㠀ᖖࡣ࡛ࢫࣥࢱࢫ࡞ᴦほⓗ࠺࠸࠸࡞ࡣ࡛ࡢ

ᐦ࡛ከᵝ࡞ฎ⌮ࡢ⤖ᯝ࡛ࡿ࠶ே㛫ࡢᛂࡣࡽࢱ࣮ࢹ㸪

 ࠋࡿ࠶᫂ⓑ࡛ࡣࡇ࠸࡞ࢀࡽᚓࡋぢ▱ࡢࡾࡓࡁࡾ࠶

 

4. ၥ㢟ࡈᡂ⦼ࢆᐃⅬほ ࡛ࡇࡿࡍ
ᐇ⌧࡛ࡿࡁ✲ᴟࢽ࣮ࣛࣈࢸࣉࢲࡢ

 ࢢࣥ

ୖグࢢ࣮ࣥࣜࣗࢪࢣࢫࣉࢵࢸࢫࣟࢡ࣐ࡢἲࡣ㸪

ᵝ࡞ࠎᏛ⩦ἲࡢࢶࣥࢸࣥࢥࡸ㞴᫆ᗘ㸪Ꮫ⩦ᅇᩘ࡞㸪

ே㛫ࡀᐃ࡛ࡿࡁ᭷㝈ࡢせᅉࡢᙳ㡪㸪↓㝈ࡢ᮲௳ࡀ

ᐃ࡛ࡓࡗ࠸ࣝࣂ࣮ࢱࣥࡸࢢ࣑ࣥࢱࡿࡁ㛫ḟ

ඖࡢ᮲௳ࡢᙳ㡪᳨࡚ࡏࡉ❧⊃ࢆウ࡛࣮ࣗࢪࢣࢫࡿࡁ

ᥦࡀⱥ༢ㄒࡿ࠶㸪ࡾࡲࡘࠋࡿ࠸࡚ࡋ⏝᥇ࢆ⌮ཎࢢࣥࣜ

㸪࠺ࡼࡿ࡞ᐃ୍ࡀࣝࣂ࣮ࢱࣥࢢ࣑ࣥࢱࡿࢀࡉ♧

ᖐⓗࢆࢢ࣑ࣥࢱ࡛⌧⾲࡞ᐃ⩏ࠋࡿ࠸࡚ࡋヲ⣽ࡣㄝ

᫂ࡀ㞴ࡀ࠸ࡋ㸪➃ⓗゝࡤ࠼㸪ࡿ࠶ⱥ༢ㄒ㛵ࡿࡍ

ᛂࡀࢱ࣮ࢹᐃᮇⓗ㞟ࢆ࣮ࣝࣗࢪࢣࢫ࡞࠺ࡼࡿࢀࡉ

 ࠋࡿ࠸࡛ࢇ⤌

⦼㸪୍ᐃ㛫㝸࡛ᡂ࡚࠸ࡘⱥ༢ㄒࡢ㸪≉ᐃ࠼ࡺࢀࡑ

᥎ᐃ㛵ᩘࢆ⥺┤ᅇᖐࡽ⦼ᡂࡢࡑ㸪ࡵࡓࡿࢀࡉ㞟ࡀ

⢭ᗘ࡛࠸㧗㠀ᖖࢆ㐩ᗘ฿ࡢ⦼㸪ᡂ࡛ࡇࡃࡦ࡚ࡋ

᥎ᐃࡽࡉࠋࡿ࡞⬟ྍࡀࡇࡿࡍ㸪ࡢࡑ᥎ᐃ್࠶ࡀ

ࡋࡀᚓ⩦ࡢⱥ༢ㄒࡢࡑⅬ࡛ࡿ࠶ࡓ࠼㉸ࢆᚓⅬࡿ

㸪࡛ࡇࡿࡏࡉᫎ⩦Ꮫࢆࢀࡑࡽࡉ㸪ࡋุ᩿ࡓ

ᮍಟᚓࡢⱥ༢ㄒࢆࡅࡔᏛ⩦ࡿࡍ≧ἣࡳ⏕ࢆฟࡀࡇࡍ

ࢆᏛ⩦ෆᐜࡓࡋᚓ⩦ࡀ⪅⩦㸪Ꮫࡤࢀ࠼࠸ゝࠋࡿࡁ࡛

㝖࡚ࡋ㸪ᮍಟᚓࡢෆᐜࢆࡅࡔᏛ⩦⬟ྍࡀࡇࡿࡍ

 ࠋࡿ࡞

ࠎ㸪ᡃࡀࡿࡍ⤂㸪ูࡣ࡚࠸ࡘලయⓗ᪉ἲࡢࡑ

࣮ࣛࣈࢸࣉࢲࡢ㸪✲ᴟࡢ⠊ᅖ࡛᭱ၿࡿࡁᐃ࡛ࡀ

 ࠋࡿ࠸࡚࠼⪄ࡿࡁᥦ౪࡛ࡀࢢࣥࢽ

ᅗ ᡂࡢࡳㄞࡢᏐ₍ࡿ࠶ࡢ⏕ᑠᏛࡿ࠶㸪ࡣ⥺ࢀᢡࡢ1

⦼㸦⮬ᕫホᐃ್㸧ࡢ⣔ิኚࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆᅗ୰┤

ࡢ┠Ꮫ⩦㡯ࡢ㸪≉ᐃ࠺ࡼࡢࡇࠋࡿ࠶࡛⥺┤ᅇᖐࡀ⥺

฿㐩ᗘࢆᚑ᮶࠸࡞⢭ᗘ࡛ಶู᥎ᐃࡋ㸪ࢀࡑᛂࡌ

࡚Ꮫ⩦ෆᐜࢆኚࡀࡇࡃ࠸࡚ࡏࡉᐇ㉁ⓗ࡞⬟ྍ

 ࠋࡿ

5. ᏊࡢࡶᏛ⩦ពḧୖྥࡢᚋࡢᒎ㛤 

ࡢಶேࡿࢀࡉ㞟࡚ࡋ⏝ࢆ⾡ᢏࢢ࣮ࣥࣜࣗࢪࢣࢫ

Ꮫ⩦ࡽࢱ࣮ࢹ㸪ᅗ ࣇಶูࢆኚࡢ⦼ᡂ࡞࠺ࡼࡢ2

ࡑࠋࡿ࠸࡚ࡵጞࢀࡉᐇ♫ࡀᨭࡿࡍࢡࢵࣂࢻ࣮

యࡢ❺ඣ࠸పࡀᏛ⩦ពḧ≉㸪ࡀࢡࢵࣂࢻ࣮ࣇࡢ

ⓗ࡞ពḧࢆⓗࡿࢀࡽࡏࡉୖྥ⤖ᯝࡀᚓࢀࡽጞ࡚ࡵ

2018㸸᪥ᮏᚰ⌮Ꮫ㸪᪥ᮏ ࡽ∵2018㸪 ࡽ㸦┈ᒸࡿ࠸

ᩍ⫱ᚰ⌮Ꮫ࡛Ⓨ⾲ணᐃ㸧ࠋ 

 

ᅗ 1  

 

 
ᅗ㸰  

 

ᚋ㸪ၥ㢟ࡢࡈᡂ⦼ࡢ⣔ิࢆࢱ࣮ࢹά⏝ࡇࡿࡍ

࡚࠼⪄ࡿࢀࡽࡏࡉୖྥࢆពḧࡢ⪅⩦Ꮫࡽࡉ㸪࡛

ࠎ㸪ᵝࡿࡁᢳฟ࡛ࡽࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅ⫱ᚋ㸪ᩍࠋࡿ࠸

ࡇࡃ࠸࡚ࡋ㛤Ⓨࢆࡳࡃࡋ࡞ࡲࡊࡲࡉ㸪ᇶࢆሗ࡞

࡛㸪▱㆑⋓ᚓࡀࢱ࣮ࢹࢢࢵࣅࢆࡿࡁ࡛ࢺ࣮࣏ࢧ

≧ἣࢆࡾฟࠋࡿ࠼⪄ࡿࡏᬯグⓗ࡞㸪୍ே࡛ࡁ࡛ࡶ

Ꮫ⩦ែᗘ࡞㸪యⓗࡏ௵ࢱ࣮ࣗࣆࣥࢥࡣ㆑⩦ᚓ▱ࡿ

ᤵᴗ㛫⩦Ꮫࡿ࠶ࡢ㧗ḟ࡛ពࡾࡼ㸪࡞ᛮ⪃ຊࡸ
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ࡀࡇࡿసࢆἣ≦ࡿࢀࡽࡿࡅྥࡾࢆ࣮࣡ࣃࡢᩍᖌࡸ

ᮏᨭ᭱ࡢࡢ┠ⓗ࡛ࡢࡑࠋࡿ࠶ᇶ┙ࡰࡀᵓ⠏࡛ࡁ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓ
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ືⓗඹឤࡀ⪅ឤ᥎ᐃࡢ⏕⌮ᛂࡿ࠼ᙳ㡪 

Effect of affective empathy on physiological responses for facial 
expression recognition 

 
๓ᕝ ு㸪 ᩄ㑻 

Toru Maekawa, Toshio Inui 

㏣ᡭ㛛Ꮫ㝔Ꮫ 
Otemon Gakuin University 
t-maekawa@otemon.ac.jp 

 
Abstract 

There are two possible mechanisms of understanding 
others’ emotion, cognitive process and empathic process. 
Currently, some evidences suggest that emotional empathy is 
caused by embodied simulation. So, it is expected that 
emotion recognition is related to mimicry throughout 
emotional empathy. In this study, we focused on the 
individual differences in the capacity of emotional empathy, 
then investigated the influence of empathy on mimicry while 
emotion recognition. Participants estimated emotion of facial 
expressions and filled questionnaires about emotional 
empathy. During the task, we recorded facial muscle activity, 
heart rate, sweating and skin temperature. Results showed 
that there are significant correlations between the emotion 
estimation scores and the biological signals only in a low 
empathy group. This result is consistent with the result of the 
previous research that automatic mimicry was inhibited by 
social context. Thus, it is suggested that mimicry affect to 
emotion recognition but high empathy individuals inhibit 
superficial mimicry. 
 
Keywords e̿motion recognition, empathy, physiological 
signals 
 

1. ⫼ᬒ 

ࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ࡞୰࡛ࡴႠࢆ⏕ά♫ࡣࡕࡓ⚾

ࡇࡿྲྀࡳㄞ㐺ษࢆឤࡢ㸪┦ᡭࡣࡵࡓ࠺⾜ࢆࣥࣙ

࡞ࠎᵝࡵࡓࡿࡍゎ⌮ࢆឤࡢ⪅ࠋࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀ

ᡭࡀࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀࡾ㸪Mehrabian [1]ࡿࡼ㸪

㸪ゝࡣሗఏ㐩࡞ឤⓗࡿࡅ࠾ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ

ㄒࡎࢃࡣࡢࡶࡿࡼ 7%࡛㸪ࡀࢇ⾲ࡸ㌟ࡾ

ࡶ࡛࡞㸪ࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿࡼ㠀ゝㄒࡿࢀࡉ⾲௦࡞

㸪ከᩥࡣ㸪Ekman [2]ࡓࡲࠋ࠺࠸ࡿࡼ⾲ࡀ55%

㛫࡛⾲ㄆ▱ࡢẚ㍑◊✲ࡓࡗ⾜ࢆ⤖ᯝࡽ㸪ᩥ

≉᭷ࡢឤࡀࡿ࠶ࡶ㸪႐࣭ࡳࡋᝒ࣭ࡧᛣ࣭ࡾ᎘ᝏ࣭ᜍ

ᩥࡣ᪉ࡿࡍุ᩿ࡽ⾲ࢆឤ࡞ᇶᮏⓗࡢࡁ㦫࣭ࢀ

ࢆ㉸ࡿ࠶࡛ࡌྠࡰ࡚࠼ᙇࡽࡉࠋࡿ࠸࡚ࡋ㸪

⪅ࡢ⾲ࢆㄆ▱ࡿࡍ⬟ຊࡾ࡞ࡣ᪩ᮇࡽⓎ㐩࡚ࡋ

㸪⏕ᚋࡾ࠾࡚ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸ ࡽ᭶4 㛫ࡢ᭶8

ࡍ♧ࢆᛂࡿ࡞␗࡚ࡋᑐ⾲ࡢࡳ➗ࡵࡋ┱

ᐃ࣭ྰᐃ⫯ࡽ⾲ࡢぶࡽࢁࡈ㸪1ṓ[3]ࡾ࡞࠺ࡼ

ࢃ࡞ࡍࠋ[4]ࡿ࡞࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿྲྀࡅཷࢆಙྕࡢ

㸪ࡾ࠶࡛⬟ᶵࡿ࠼ഛᬑ㐢ⓗࡀேࡣ▱ㄆࡢ㸪⾲ࡕ

ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡾᡭ࡞㔜せ㝿ࡿࡍゎ⌮ࢆឤࡢ⪅

 ࠋࡿ࠼࠸

⾲ࡢࡽឤ᥎ᐃ࡚࠸࠾㸪┦ᡭྠᵝࡢឤࢆ

య㦂࡛ࡇࡿࡍឤ᥎ᐃࡿࡍࡿ࠶ࡀࢫࢭࣟࣉ࠺⾜ࢆ

௬ㄝࡀᥦࠋ[6 ,5]ࡿ࠸࡚ࢀࡉ⪅ࡢ⾲ࡀ࿊♧ࡿࢀࡉ

㌟య࣭ࡸ⾲࡞ⓗື⮬ࡎࡲ㸪 ⏕⌮≧ែࡢᶍೌࡌ⏕ࡀ㸪

࡛ࡇࡿࡍయ㦂ࡀᕫ⮬ࢆឤ≧ែࡢ⪅࡚ࡗࡼࢀࡑ

⪅ឤࢆ᥎ᐃ࡛ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸ࡿ࡞࠺ࡼࡿࡁ

≦㌟యࡽ࡚ࡋ▱ㄆࢆ⾲ࡢ㸪┦ᡭࡣᚩ≉ࡢ௬ㄝࡢࡇ

ែࡀኚࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍ㸪ඛ㌟య≧ែࡀኚࡑ࡚ࡋ

࡚ࡋࡿ࡞࠺ࡼࡿࡁ᥎ᐃ࡛ࢆឤࡢᡭ┦࡚ࡗࡼࢀ

࣑ࣗࢩࢆ㌟య≧ែࡢయ࡛┦ᡭࡢࡽ⮬ࠋࡿ࠶࡛ࡇࡿ࠸

௬ㄝࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩయ⌧ⓗࡽࡇࡿࡍࢺ࣮ࣞ

ᐇ㦂ື⾜ࡢࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩయ⌧ⓗࠋ[7]ࡿ࠸࡚ࢀࡤ

ࠋࡿࢀࡽࡆᣲࡀᐇ㦂ࡢ㸪Ponari, et al. [8]࡚ࡋドᣐࡿࡼ

ࡢゅཱྀ࡛ࡇࡿ࠼㖱ࢆᲬཱྀ࡛ࡣ⪅㸪ཧຍࡣ࡛✲◊ࡢࡇ

⾲➽άືࢆไ㝈ࡽࡀ࡞ࢀࡉ㸪⪅⾲᥎ᐃㄢ㢟ࢆ⾜

ࡀ⢭ᗘࡢ᮲௳࡛ឤ᥎ᐃࡓ࠼㖱ࢆᯝ㸪Წ⤖ࡢࡑࠋࡓࡗ

పୗࡀࡇࡿࡍ᫂ࡾࡲࡘࠋࡓࡗ࡞ࡽ㸪⮬ࡢࡽ⾲

⾲ฟࡀ㜼ᐖࡿࢀࡉ㸪⪅ࡢឤ᥎ᐃ࡞࠸ࡃࡲ࠺ࡀ

ⱞࡀឤ᥎ᐃࡢ⪅㸪ࡓࡲࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿ࡞ࡃ

ᡭࡿࢀࡉ⮬㛢࣒ࣛࢺࢡ࣌ࢫ㞀ᐖ⪅ࡣᖖ⪅ẚ

࡚⾲ࡢᶍೌࡀᑡ[9]ࡾ࠾࡚ࢀࡉ♧ࡀࡇ࠸࡞㸪ࡇࡢࡇ

၀♧ࢆࡇ࡞ᚲせឤ᥎ᐃࡀ⾲ฟ⾲ࡢࡽ⮬㸪ࡶ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋ

࣭㌟య≧ែ⾲ࡢᡭ┦ࡣ⌧ᐇࡢࡳ⤌࡞࠺ࡼࡢࡇ

⚄ࡢࡑ㸪ࡀࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀ࣒ࢸࢫࢩࡿࡍᶍೌⓗື⮬ࢆ

⤒⏕⌮Ꮫⓗ࡞᰿ᣐ࣮ࣗࢽ࣮࣑ࣛࡀࡢࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼⪄

⮬ࡁࡓぢࢆⅭ⾜ࡢ⪅ࠋ[10]ࡿ࠶࡛࣒ࢸࢫࢩࣥࣟ

ศ⮬㌟࡛ྠᵝࡢ⾜Ⅽ࡛ࡁࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡇ࠾ࢆ㸪ࡽࡕ

࣮ࣟࣗࢽ࣮࣑ࣛࡀ⩌⬊⣽⤒⚄ࡿࡍάᛶ࠺ࡼࡌྠࡶ

㛵㐃ࡶඹឤᛶࡣ࣮ࣥࣟࣗࢽ࣮࣑ࣛࠋ[11]ࡿࢀࡤࣥ
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ឤࡌྠᡭ┦ࡣඹឤࠋ[13 ,12 ,6]ࡿ࠸࡚ࢀࡉࡿ࠶ࡀ

ࢆ⤒㦂ࡿࡍ⬟ຊ࡛ࡾ࠶㸪࡚ࡗࡼ࣮ࣥࣟࣗࢽ࣮࣑ࣛ

ほᐹࡓࡋ⪅ࡢ㌟య≧ែࢆ⮬ศࡢឤ࡚ࡋ⤒㦂࡛ࡁ

㸪ඹឤᛶࡣGazzola, et al. [14]ࡤ࠼ࠋࡿ࠶࡛ࡽࡿ

ᣦᩘࡀ㧗࠸ே⪅ࡢᡭࡁືࡢᑐࣗࢽ࣮࣑ࣛࡿࡍ

⬟㸪ඹឤࡓࡲࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇ࠸㧗ࡀάືࡢ࣮ࣥࣟ

ຊࡀຎࡿࢀࡉࡿ⮬㛢ඣࡴྵࢆ࣮ࣥࣟࣗࢽ࣮࣑ࣛࡣ

㡿ᇦࡢάືࡀᙅ࡚ࡗࡀࡓࡋࠋ[15]ࡿࢀࡉ࠸㸪⾲᥎

ᐃࡢ㌟యᛂඹឤᛶ࣮ࣥࣟࣗࢽ࣮࣑ࣛࡶࡽࡕࡣ

 ᥎ࡀࡇࡿ࠶ࡀ㛵㐃࠸㸪ᙉࡾ࠾࡚ࡋ♏ᇶࢆࡁാࡢ

➽㟁㸪ᚰᢿ⾲ࡢ㸪⾲᥎ᐃࡣ[16]ࡽ๓ᕝࠋࡿࢀࡉ

ᩘ㸪Ⓨờࢆィ ࡋ㸪ዪᛶ࡚࠸࠾㸪ືⓗඹឤᛶࡼ

ࡋࡽ᫂ࢆࡇࡿ࡞␗ࡀᛂ⌮⏕ࡢ᥎ᐃ⾲࡚ࡗ

ᛂ[18]㸪⌮⏕࡞㸪ឤⓗࡸ㸪⾲⾲ฟ[17]ࡋࡋࠋࡓ

ඹឤⓗ⬟ຊ[19]ࡣᛶᕪࠋࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡀࡇࡿ࠶ࡀ

㸪ඹឤ࡚࠸⏝ࢆ⪅ᛶཧຍ⏨ࡓ㸪᪂ࡣ࡛✲◊ᮏ࡛ࡇࡑ

ᛶࡢಶேᕪࡀ⏕⌮ᛂࡢಶேᕪ࠺ࡿࢀ⾲࡚ࡋ

 ࠋࡓࡋウ᳨ࢆ

2. ᪉ἲ 

2.1. ཧຍ⪅ 

⏨ᛶ 㸦18-22ṓ㸪ᖹᆒࡓࡋཧຍᐇ㦂ࡀ14ྡ 19.0

ṓ㸧ࠋཧຍ⪅ࡣ๓ᐇ㦂㛵ࡿࡍㄝ᫂ࡅཷࢆ㸪ᩥ ᭩

ሗ㓘ࡿࡍᑐཧຍᐇ㦂⤊ᚋࠋࡓࡋពྠཧຍࡾࡼ

ࢻ࣮࢝QUO࡚ࡋ 1,000ศࠋࡓࡗྲྀࡅཷࢆ 

2.2. ⨨ 

ࡣ่⃭  ×㸦DELL, 2560ࣞࣉࢫࢹᾮᬗࢳࣥ27

1440 pix㸧࿊♧ࠋࡓࡋཧຍ⪅ࡣ㜵㡢ᐊ࡛ࣞࣉࢫࢹ

ヰࡢ⪅ࡣど㊥㞳ࠋࡓࡗ⾜ࢆㄢ㢟࡚ࡗᗙ๓ࡢ

࡞↛⮬ࡢ㊥㞳࡚ࡋ㸪ࡢࢫ࣮࣌ࢫࣝࢼࢯ࣮ࣃᐃ⩏

⪄ཧࢆ[20] 120cmࠋࡓࡋᐇ㦂ࡢไᚚ㸪ᛂ⟅ࡢグ㘓

 ࠋࡓ࠸⏝ࢆPsychoPy [21, 22]ࡣ

ㄢ㢟୰ࡢ⾲➽άື㸪ᚰᢿ㸪Ⓨờᛂࢆ㸪NeXus-10 

MK II㸦Mind Media㸧࡚࠸⏝ࢆグ㘓ࠋࡓࡋ➽㟁ィ 

ᚄ┤ࡣ 6mmࡢAgCl⾲㠃㟁ᴟ㸦ࣘ࢝ࢹ࣓ࢡ࣮ࢽ ,ࣝ 

EPA-12㸧ࢆ⏝ࡋ㸪Fridlund and Cacioppo [23]ࡢィ

 ᪉ἲᚑ࡚ࡗ㸪⓾┱➽㸦┱ࡍືࢆ➽⫗㸧㢋㦵

➽㸦ཱྀゅࡢࡵࡓࡿࡆୖࢆ➽⫗㸧㟁ᴟࢆタ⨨ࠋࡓࡋ➽

άື㟁่⃭ࡣ࿊♧࡛ࣥࢥࢯࣃࡿ࡞␗ࡣBio Trace+

㸦Mind Media㸧࡚࠸⏝ࢆ 2048Hz࡛グ㘓ࡓࡲࠋࡓࡋ㸪

ᕥᡭࡢேᕪࡋᣦග㟁ᘧᣦᑤᐜ✚⬦Ἴ

㸦Photoplethysmography, PPG㸧ࢆ࣮ࢧࣥࢭ㸪୰ᣦ

⸆ᣦ⓶ఏᑟᛂ㸦Skin Conductance Response, 

SCR㸧ࢆ࣮ࢧࣥࢭ╔ࡑࡣࢺ࣮ࣞࢢࣥࣜࣉࣥࢧࠋࡓࡋ

ᡭྑࡣ⪅ཧຍࠋࡓࡗࡔ㸪128Hz㸪32Hz㸪32Hzࢀࡒࢀ

ᕥᡭࡧࡼ࠾㢌㒊ࡃࡿ࡞ࡣ㸪ㄢ㢟୰ࡋస᧯ࢆࢫ࣐࡛࢘

 ࠋࡓࢀࡉ♧ᩍ࠺ࡼ࠸࡞ࡉືࢆ

2.3. ่⃭ 

ࢱࣥࢭ✲◊ᮍ᮶ࡢࢁࡇࡇ 㸪ி㒔Ꮫࡣ่⃭ 㸦࣮Kyoto 

Research Center, KRC㸧ࡀసᡂࠕࡓࡋKRC⾲⏬ീ

(2013) ࢫ࣮࣋ࢱ࣮ࢹ ࠋࡓࡋຍᕤࡋ㑅ᢥࡽ⏬ീ⾲ࡢࠖ

⏬ീࡢ㑅ᢥࡣKRCࡢ⾲⏬ീ㛵ࡿࡍㄪᰝ࣮ࢹࡢ

⾲ᘚู⤖ᯝ⾲ࡢ⾲ࡾᛣ㸪ᖾ⚟⾲ࡋ⏝ࢆࢱ

ホᐃ⤖ᯝࡽឤ⾲ฟࡀᙉࡿࢀࡽ࠼⪄࠸ 6ྡ㸦⏨

ᛶ 3ྡ㸪ዪᛶ 3ྡ㸧ࡢ⏬ീࢆ㑅ᢥࠋࡓࡋ 

ᮏ◊✲࡛ࡣឤࡢᙉᗘࡢᙳ㡪ࢆ᥈ࡀࡇࡿ┠ⓗ୍ࡢ

ࡍ⾲ࢆឤࡢ୰㛫ࡢ⏬ീ⾲ࡢ㸪2✀㢮ࡵࡓࡿ࠶࡛ࡘ

⾲⏬ീࢆసᡂࠋࡓࡋ୰㛫⾲ࡢసᡂࣥࣇ࣮ࣔࡣ

ࢢࣥࣇ࣮ࣔࠋࡓࡋ⏝ࢆ⾡ീྜᡂᢏ⏬ࡿࢀࡤࢢ

≉㸪ࡾ࡞␗ࡣᡂྜࡿࡼࣉࢵ࣮ࣛࣂ࣮࢜࡞༢⣧ࡣ࡛

ᚩⅬࢆᇶኚᙧࡃ࠸࡚ࡋ㛫ࡢ⏬ീࢆ⿵࡛ࡇࡿࡍ⮬

ࢢࣥࣇ࣮ࣔࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍసᡂࢆᡂ⏬ീྜ࡞↛

㛫࡛ྛࡢ̿୰ᛶ⾲⾲ࡾᛣࠊᖾ⚟⾲̿୰ᛶ⾲ࢆ

6ẁ㝵㸦0%, 20%, 40%, 60%, 80%, 100%㸧࡛⾜࠸㸪ィ

66ᯛࡢ⏬ീࢆసᡂࡓࡋ㸦ᅗ 1㸧ࠋ 

㸪ࡵࡓࡿࡍ㝖ࡃࡿ࡞ࢆᙳ㡪ࡢ㸪⾲௨እࡽࡉ

ᯟࡢᴃᙧࡢ㛗⦪ࡢᑠ᭱࠸࡞ࢀษࡀ㢦ࡢീ⏬ࡢ࡚ࡍ

ࡁࡢീ⏬ࠋࡓ࠸ᢤࡾษ࡚ࡵࡣᙜ࡚㸪⏬ീࡋసᡂࢆ

ࢫ࣮࣋ࢱ࣮ࢹ㸪᪥ᮏே㢌㒊ᑍἲࡣࡉ ⪄ཧࢆ[24] 2001

ᐇ㝿ࡢே㛫ࡢ㢦ࡢࡉࡁ㏆࠺ࡼࡿ࡞ࡃ㸪14.4 cm×

18.0 cm㸦6.8 deg×8.5 deg㸧ࠋࡓࡋ 

 

ᅗ  

2.4. ᡭ⥆ࡁ 

ཧຍ⪅ࡢㄢ㢟ࡣ࿊♧ࡓࢀࡉ⾲⏬ീࡢឤࢆ᥎ᐃࡍ

Affective Slider (AS) [25]ࡣ⟆ᛂࠋࡓࡗ࠶࡛ࡇࡿ

ᇶࣝࢹឤḟඖࣔࡢRussell [3]ࡣASࠋࡓ࠸⏝ࢆ

ឤ౯㸦Valence㸧ࠖࠕ㸪ࡁ࡙ ぬ㓰ᗘ㸦Arousal㸧ࠖࠕ ࡢ

ḟඖ࡛ឤホᐃྛࠋࡿ࠶࡛࣮ࣝࢶࡢࡵࡓ࠺⾜ࢆḟඖ

ࡍㄝ᫂ࢆ㍈࣮ࢲࣛࢫࡢࡵࡓ࠺⾜ࢆ㸪ホᐃ࡚࠸ࡘ
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ࡣ⪅ཧຍࠋࡿࢀࡉ♧⾲ࡀࣥࢥࡓࡋᶍࢆ㢦ࡢࡵࡓࡿ

ࡢᑻᗘ࡛ḟඖࢢࣟࢼ㸪࡛ࡇࡍືࢆ࣮ࢲࣛࢫ

ホᐃྛࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇ࠺⾜ࢆ㍈ᩥࡢᏐࡿࡼㄝ᫂ࡣ⾲

ᴫᛕࡢࣥࢥࡢࢀࡒࢀࡑࡣ࡛✲◊㸪ᮏࡀ࠸࡞ࢀࡉ♧

⏝ࢆ♧ᩍࡓࡋヂࢆ♧ᩍࡢLang and Bradley [26]ࢆ

⾜ࢆ⾜ヨ⩦⦏㸪ᮏヨ⾜๓ࡓࡲࠋࡓࡋㄝ᫂๓࡚࠸

㸪ࡣ࡛⾜ヨ⩦⦏ࠋࡓࡋㄆ☜ࢆゎ⌮ࡢASࡢ⪅㸪ཧຍ࠸

ᖹᆒⓗ࡞ேࡢホᐃ್ࡀࢱ࣮ࢹࡢබ㛤ࡿ࠸࡚ࢀࡉ

International Affective Picture System [18, 26, 27]ࡢ

⏬ീ࠸⏝ࢆ㸪ཧຍ⪅ࡢホᐃࡀࡓ࠸࡚ࢀࡎࡃࡁሙྜࡣ

ᗘᩍ♧ࠋࡓࡗ⾜ࢆ 

ヨ⾜ࡣḟ࡞࠺ࡼࡢὶึ᭱ࠋࡓࢀࢃ⾜࡛ࢀᅛどⅬࡀ

⾲⏬ീࡢ࿊♧ࡿࢀࡉ⨨ࡢ୰ᚰ 2⛊㛫࿊♧ࠋࡓࢀࡉ

ḟ㸪⏬㠃ୖ㒊㸦୰ᚰࡾࡼ 3.3 degୖࡓࡋື⛣⨨㸧

ࡀ⏬ീ⾲ 3⛊㛫࿊♧ࡢࡑࠋࡓࢀࡉᚋ㸪⏬㠃ୗ㒊

ᛂ⟅⏝ࡢASࡀ࿊♧ࢀࡉ㸪ཧຍ⪅ࢆࢫ࣐࢘ࡣ࡚ࡗ⾲

⏬ീࡢឤࢆ᥎ᐃࠋࡓࡋᛂ⟅㛫ไ㝈ࡃ࡞ࡣ㸪ཧ

ຍ⪅ࡣ௵ព࡛ࢢ࣑ࣥࢱࡢᛂ⟅ࠋࡓࡋࢆᛂ⟅ᚋ㸪1⛊

ᚋḟࡢヨ⾜ࡀጞྛࡣ่⃭ࠋࡓࡗࡲ⾲⏬ീࢆ 1ᅇࡎ

㸪ྜィࡘ 66ヨ⾜ࠋࡓࡗ⾜ࢆ 

ཧຍ⪅ࡣ⏕⌮ᛂグ㘓⨨ࢆ╔ࡋ㸪⦎⩦ㄢ㢟 8ヨ

Ᏻ㟼ࡢ㸪3ศ㛫ࡵࡓࡢᏳᐃࡢᚋ㸪⏕⌮ᛂࡓࡗ⾜ࢆ⾜

㛫ࡢࡑࠋࡓࡗࢆᚋ㸪ᮏㄢ㢟 66ヨ⾜࠸⾜ࢆ㸪᭱ ᚋ

㉁ၥ⣬ࡢᅇ⟅ࠋࡓࡋࢆ 

2.5. ㉁ၥ⣬ 

ඹឤᛶࡢ ᐃࡣ㕥ᮌ࣭ᮌ㔝[28]ࡢከḟඖඹឤᛶᑻ

ᗘࢆ⏝ࠋࡓࡋඹឤᛶࡣࡃࡁ㸪⪅ࡢᚰ⌮≧ែࢆṇ

⌮ᚰࡢ⪅㸪ㄆ▱ⓗඹឤᛶࡿ࠶ຊ࡛⬟ࡿࡍゎ⌮☜

≧ែᑐࡿࡍ௦⌮ⓗ࡞ືᛂࡍ♧ࢆືⓗඹឤᛶ

ศ㢮ࡢࡇࠋ[29]ࡿ࠸࡚ࢀࡉᑻᗘ࡛ࡣ⪅ࡢᚰ⌮≧ែ

ᑐࠕࡿࡍㄆ▱ࠖࠕືࠖࡢᛂഴྥࠕࢀࡒࢀࡑࢆ

⪅ᣦྥᛶ࣭ࠖࠕ⮬ᕫᣦྥᛶࠖ࠺࠸どⅬࡽᘚูⓗ᥎

ᐃࠋࡿࡍᮏ◊✲࡛ࡣ㸪⪅ࡢ⾲ࢆほᐹࡓࡋ㝿ࡌ⏕

㸪ືⓗඹឤᛶࡽࡇࡿㄪࢆ࠸㐪ࡢᛂ⌮⏕ࡿ

ᙉࡃ㛵ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ࡀࡾ㸪≉ືⓗඹឤᛶᚓⅬ

㒊࡛ࡣ㉁ၥ⣬ࠋࡓࡋ┠╔ 24ၥࡢ㉁ၥࡾ࡞ࡽ㸪5௳

ἲ࡛ ࡽ1 ࢆ࡛ࡲ5 5ẁ㝵࡛ᅇ⟅ࠋࡓࡋᅇ⟅ࡣ⣙ 5

ศࢆせࠋࡓࡋ 

2.6. ゎᯒ 

⾲➽㟁ࡣ㸪࡛ࣥࣛࣇ࢜㸪20-500Hzࢫࣃࢻࣥࣂࡢ

㝖ཤࢆࢬࣀ࡚ࡅࢆࢱࣝࣇ࣒ࣁ㸪ࡅࢆࢱࣝࣇ

㸪࡚ࡋ⟭ィࢆ⠊ᅖ࡛ᖹᆒᖹ᪉᰿ࡢ⛊ᚋ㸪1/16ࡓࡋ

➽㟁ࡢᖜࢆồࡵ㸪1/10⛊ࡢ⠊ᅖ࡛ࡋࢢࣥࢪ࣮࣒ࢫ

ࣥࣛࢫ࣮࣋ࢆ㸪ᅛどⅬ࿊♧Ⅼࡽࡉࠋ[30 ,23]ࡓ

ࡢᅛどⅬ࿊♧㛫ࡈ⾜㸪ヨ࠼⪄ 2⛊㛫ࡢᖹᆒ➽㟁

ࡿࢀࡉ♧࿊ࡢᚋ㸪⾲⏬ീࡢࡑࠋࡓ࠸ᘬࢆ 3⛊㛫࠺ࡢ

㸪࿊♧㛤ጞࡕ 1⛊ᚋࡽ 2⛊ᚋࢆ್ࡢᖹᆒ࡚ࡋ㸪ྛヨ

௦⾲್ィ⟬ᚋ㸪ཧຍࠋࡓࡋ್⾲௦ࡢ➽άື⾲ࡢ⾜

ࡢᶆ‽೫ᕪࡈ⪅ 2ಸࢆ㉸ࡿ࠼ヨ⾜ࢆእ࡚ࡋ್ࢀ

㝖እࡣ➽┱⓾ࠋࡓࡋ 924ヨ⾜୰ 48ヨ⾜ࢆ㝖እࡋ㸪

㢋㦵➽ࡣ 924ヨ⾜୰ 50ヨ⾜ࢆ㝖እࠋࡓࡋ 

PPGࡣ㸪࡛ࣥࣛࣇ࢜㸪Ἴᙧ᭱ࡢࢡ࣮ࣆ㸦R࣮ࣆ

 ,31]ࡓࡋᚰᢿᩘࢆ㏫ᩘࡢࡑ㸪ࡋ⟭ィࢆ㸧㛫㝸㛫ࢡ

ࡣᚰᢿᩘࠋ[32 128Hz࡛ィ⟬ࡋ㸪ࡢࡑᚋ ⠊ᅖࡢ⛊1/10

㸪ᅛどᵝྠ㟁➽ᚋ᭱ࠋࡓࡗ⾜ࢆࢢࣥࢪ࣮࣒ࢫ࡛

Ⅼ࿊♧㛫ࡢ 2⛊㛫ࢆᘬࡁ㸪⾲⏬ീࡢ࿊♧ࡿࢀࡉ 3

⛊㛫ࢆᖹᆒ࡚ࡋ㸪ヨ⾜ࡢᚰᢿᩘࠋࡓࡋSCRྠࡶᵝ㸪

ࡢᚋ㸪⾲⏬ീ࿊♧ᚋࡓ࠸ᘬࢆࣥࣛࢫ࣮࣋ 6⛊㛫ࢆ

ᖹᆒ࡚ࡋ௦⾲್ࡓࡲࠋࡓࡋ㸪ᚰᢿ㸪SCRࡶ࡚࠸࠾㸪

௦⾲್ィ⟬ᚋᶆ‽೫ᕪࡢ 2ಸࢆ㉸ࡿ࠼ヨ⾜ࢆ㝖እࡋ

㸪ᚰᢿࡣᩘ⾜ヨࡓࡋ㝖እࠋࡓ 49ヨ⾜㸪SCR 52ヨ⾜ࡔ

 ࠋࡓࡗ

3. ⤖ᯝ 

ཧຍ⪅ࢆከḟඖඹឤᛶᑻᗘࡢືⓗඹឤᛶᚓⅬࡢ㧗

ప࡚ࡗࡼ 㡰࠸ࡁࡢ㸪ᚓⅬࡣࡅศ⩌ࠋࡓࡅศ⩌2

ࡘࡎ㸪7ྡ࠺ࡼࡿ࡞ᩘྠࡀ⩌㸪㧗⩌㸪ప୪

ศࠋࡓࡅ㧗⩌ࡢᖹᆒホᐃ್ࡣ 3.7±0.17㸪ప⩌ࡢᖹᆒホ

ᐃ್ࡣ  ࠋࡓࡗࡔ3.1±0.25

ḟࡈ⋠ࢢࣥࣇ࣮ࣔࠊ⏕⌮ᛂឤホᐃ್

㸦ᅗࡓࡋ⟭ィࢆ㛵ಀᩘ┦ࡢࡑࠊࡋᖹᆒࢆ 2㸧ࠋ┦㛵ࡢィ

ᛂ⌮⏕ࡣ⟭ 4✀㢮×ឤホᐃ್ 2✀㢮×ඹឤᛶ⩌ 2

⩌࡛ 16㏻ࠊ࠸⾜ࡾBenjamini-Hochbergἲ[33]ࡿࡼ

᭷ពỈ‽ࡢ⿵ṇࡢࡑࠋࡓࡗ⾜ࢆ⤖ᯝࠊపඹឤᛶ⩌࠾

ឤ౯ホᐃάື➽┱⓾࡚࠸ 㸦್r = .79, p = .004㸧㸪

㢋㦵➽άືឤ౯㸦r = .70, p = .017㸧㸪SCRឤ

౯㸦r = .71, p = .014㸧ࡢ 3㏻࡛ࡏࢃྜࡳ⤌ࡢࡾ᭷ព࡞

┦㛵㛵ಀࡓࢀࡽࡳࡀ㸦p್ࡣ⿵ṇ๓㸧ࡓࡲࠋ㸪ᚰᢿᩘ

ឤ౯ホᐃ್ࡢ㛫ᙅ࠸┦㛵ࡓࢀࡽࡳࡀ㸦r = .60, p 

= .051㸧ࠋᅗ ឤホᐃ್ᛂ⌮⏕ࡢࡽࢀࡇิྑࡢ2

ᅗࠊࡓࡲࠋࡍ♧ࢆࡏࢃྜࡳ⤌ࡢ ྜࡳ⤌ࡌྠࡣᕥิࡢ2

᭷ࡶࢀࡎ࠸ࠊࡀࡿ࠸࡚ࡋ⾲ࢆᯝ⤖ࡢ⩌㧗ඹឤᛶࡢࡏࢃ

ព࡞┦㛵㛵ಀࡣぢ࠸࡞ࢀࡽ㸦⓾┱➽㸸r = .57, p = .068㸪

㢋㦵➽㸸r = .02, p = .95㸪ᚰᢿᩘ㸸r = .38, p = .25㸪

SCR㸸r = .46, p = .15㸧ࠊ࡚ࡗࡀࡓࡋࠋపඹឤᛶ⩌࡛ࡣ

ឤ᥎ᐃᛂ࡚ࡌ㌟య≧ែࡢኚࡀ㉳ࡢࡿ࠸࡚ࡁᑐ

 ࠋࡿࢃࡀࡇ࠸࡞ࡀኚࡓࡋ࠺ࡑࡣ࡛⩌㧗ඹឤᛶࠊࡋ

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-66

756



4. ⪃ᐹ 

ᮏᐇ㦂࡛ࠊࡣඹឤᛶࡀప࡚࠸࠾⩌࠸㸪ឤ౯ࡀ㧗

➽┱⓾㸪㝿ࡓࡋほᐹࢆ⾲ࡿࡌឤ⚟ᖾࡾࡲࡘ㸪࠸

άືࡀపୗࡋ㸪㢋㦵➽άືࡀቑຍࡋ㸪SCRࡀቑຍࡍ

⮬㸪ࡿࡍ㉳⏕ࢆឤࡣேࠋࡓࢀࡽᚓࡀᯝ⤖࠺࠸ࡿ

ព㆑↓ࡓࡲ㸪ࡋኚࡀⓗ㌟య≧ែ⌮⏕ࡾࡼ⤒⚄❧

⾲ࡀኚࢃ⾜࡛ࡲࢀࡇࠋࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡀࡇࡿࡍ

ࡣࡁࡓࡌ⏕ࢆ㸪ᛌឤࡡࡴ࠾࠾㸪ࡣࡽ✲◊ࡓࢀ

➗㢦ࢆసࡿ㢋㦵➽ࡢάືࡀቑຍࡋ㸪ᛌ࡞ឤࢆឤ

ቑຍࡀάືࡢ➽┱⓾ࡵࡓࡿࡵࡋࢆ┱ࡣࡁࡓࡌ

ࡍ㛵㸪⾲ᶍೌࡓࡲࠋ[34 ,23 ,18]ࡿ࠸࡚ࢀࡉࡿࡍ

ࡼࡀ➽㢋㦵ࡣ㝿ࡓࡋほᐹࢆ㸪ᖾ⚟⾲ࡶ࡛✲◊ࡿ

ࡣ㝿ࡓࡋほᐹࢆ⾲ࡢࡳࡋᝒࡸࡾ㸪ᛣࡋάືࡃᙉࡾ

✲◊ᮏࠋ[35-37]ࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧ࡀࡇࡿࡍάືࡀ➽┱⓾

✲◊ࡢ㸪㐣ཤࡣኚࡢ➽㢋㦵ࡧࡼ࠾➽┱⓾ࡿࡅ࠾

⤖ᯝ୍㈏ࡾ࠾࡚ࡋ㸪ཧຍ⪅่⃭ࡀ⾲ࢆṇࡃࡋㄆ▱

 ࠋࡿࡁㄆ࡛☜ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋࢆඹឤࡣࡃࡋࡶ㸪ᶍೌࡋ

୍᪉࡛㸪ᚰᢿ SCR㛵ࡣ࡚ࡋ㸪≧ἣࡀẚ㍑ⓗ࠸࠶

ࡍቑຍࡀ㸪ᚰᢿᩘ࡚ࡋᑐ㸪ᛌឤ࣭⾲ࡾ࠶࡛࠸ࡲ

ᚩ
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ᅗ 2  

ᅗྑୖྛࠋࡍ⾲ࢆ㢮✀ࡢឤࡢീ⏬่⃭ࡀ㸪Ⰽ㸦ⓑ࣭㯮㸧ࡋ⾲ࢆ⋠ࢢࣥࣇ࣮ࣔࡀᙧࡣࣝ࣎ࣥࢩྛ

 ࠋࡍ♧ࢆ㛵ಀᩘ┦ࡣ್ᩘࡢ

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-66

757



࠺࠸ࡿࡍῶᑡࡀᚰᢿᩘ㸪㏫[27 ,18]ࡸᯝ⤖࠺࠸ࡿ

⤖ᯝࡀሗ࿌ࡓࡲࠋ[39 ,38]ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸪ᚰᢿᩘࡢࡶࡢࡑ

ᫎࢆᚊ⚄⤒άື⮬ࡀ࿘Ἴᩘᡂศࡢ㸪ᚰᢿᩘࡃ࡞ࡣ࡛

ᨭࡃᗈࡶ࠼⪄࠺࠸ࡿࡍኚ࡚ࡗࡼ㸪ឤࡾ࠾࡚ࡋ

ᣢࠋ[40]ࡿ࠸࡚ࢀࡉSCR࡛ࡣ㸪ឤ౯ࡶࡾࡼぬ㓰ᗘࡢ

ᙳ㡪ࡀከࡃሗ࿌ࡾ࠾࡚ࢀࡉ㸪ぬ㓰ᗘࡀ㧗࠸ᙉ࠸

SCR[41 ,18]ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼⪄ࡿࡌ⏕ࡀ㸪ᛌ่⃭࿊

♧ SCRࡀቑຍ࠺࠸ࡿࡍሗ࿌ࠋ[42]ࡿ࠶ࡶᮏ◊✲

㸪ࡋቑຍ࡚ࡗక㸪ឤ౯ࡶ㸪ᚰᢿᩘ㸪SCRࡣ࡛

ぬ㓰ᗘࡢ┦㛵ࡣぢࡘ୍ࡢ⏤⌮ࡢࡑࠋࡓࡗ࡞ࢀࡽ

ឤࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀᙳ㡪ࡢᢚไࡢឤࡢ⪅㸪ཧຍ࡚ࡋ

ࡿࡏࡉᢚไࢆ⌧⾲㸪ឤ࿊♧ࡢ่⃭ࡿࡏࡉ㉳⏕ࢆ

ࡍᑐ㠃⪅ࡢᖾ⚟⾲ࠋ[42]ࡿࡍῶᑡࡀᛂ⌮⏕

㸪ࡿ࠼⪄ࢆሙ㠃ࡿࡍᑐ㠃⪅ࡢ⾲ࡾ㸪ᛣሙ㠃ࡿ

ᛣࡾ⾲ࢆ┦ᡭࡢࡽ⮬ࡣࡁࡿࡍឤࢆᢚไࡓࡋ

᪉ࡀ㛵ಀࡢᝏࠋ࠸ࡃࡾࡀ࡞ࡘཧຍ⪅ࡣ⤒㦂ࡼ

㸪ࡾ࠾࡛ࢇᏛព㆑↓ࢆไᚚࡢឤࡿࡍᑐ㸪⾲࡚ࡗ

ࡓࡗ࡞ࡃᙅࡀᛂ⌮⏕ࡢほᐹ⾲ࡾ㸪ᛣࡵࡓࡢࡑ

 ࠋࡿ࠶࡛⬟ྍࡶࡇࡿ࠼⪄

ḟ㸪ඹឤᛶࡿࡼ⩌ศࡢࡅ⤖ᯝ㸪ඹឤᛶࡢప࠸⩌

⤖࠺࠸ࡿࡌ⏕ࡀ㌟యᛂ࠸ᙉࡶࡾࡼ⩌࠸㧗࡚࠸࠾

ᯝࡀᚓࡢࡇࠋࡓࢀࡽ⤖ᯝࡣ๓ᕝ୍[16]ࡽ㈏ࠋࡿ࠸࡚ࡋ

ࢆ⏝ᢚไసࡢᶍೌࠊࡀࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡿࡍほ┤ࡣࢀࡇ

⪃៖࡛ࡇࡿࡍㄝ࡛᫂ࠋࡿࡁᶍೌࡿࡺࡽ࠶ࡣ≧ἣ୍࡛

ᵝࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡌ⏕┦ᡭࡢ㛵ಀࡸឤࡢ✀㢮

ㄡࡣᶍೌࡢᖾ⚟⾲ࠊࡤ࠼ࠊࡾ࠾࡚ࡗ࡞␗࡚ࡗࡼ

⏕ࡋே࠸ࡋぶࡣᶍೌࡢ⾲ࡳࡋᝒࠊࡀࡿࡌ⏕ࡶ࡛

⣧⢋ࡣᶍೌࡾࡲࡘࠋ[43]ࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌ࡀࡇ࠸࡞ࡌ

ࡣ࡚ࡗࡼ⬦ᩥࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶ࡞ᑕⓗࡘⓗື⮬

ᶍࠊࡣே࠸㧗ࡢඹឤᛶࠋࡿ࠶ࡶࡇࡿࡀ࣮࢟ࣞࣈ

⏝ⓗ┦స♫ࠊࡾ࠾࡚ࡋไᚚࡃࡼࢆฟ࣭ᢚไ⾲ࡢೌ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋ⏝ά᭷ຠㄪᩚࡸᣢ⥔ࡢ
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Abstract 
本論では、情報化社会における人間の発達を捉える

枠組みとして、情報生態学的人格論を提案した。 
 
Keywords 

Information Ecology, Personality Development, 
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1. はじめに 

現代は情報化社会であると言われて久しいが、その

影響は人間の日常生活に隅々まで及んでいる。人間発

達はその日常生活の営みの中で進展していくので、進

化し続けている情報化社会の中で捉え直し続けていく

ことが求められていると言えよう。 

 本論は、このような背景の中で、人間発達を捉え直

すための一つの試みである。高橋[11][13]は、放送大

学オンライン授業や同大大学院「研究指導」という事

例を解釈するための枠組みとして、コンテンツ、メデ

ィア、受信者の関係の中で人間の活動とその発達を捉

える森[3]の論考を参考にしつつも、情報生態学的人格

発達論の観点を提案したが、本研究はこの観点をさら

に精緻化する試みであると言える。 

 

2. 日常生活を捉える枠組み：概念モデル 

 情報化社会とはさまざまなデジタルメディアで取り

囲まれた、つまり情報やデジタルメディアを環境とし

て捉えることができる社会である。また、デジタルメ

ディアが人間にとって身近になり、人間の身体の一部

になっていると捉えることもできる。 

 情報生態学の枠組み自体は、高橋[6][7][10]による。

高橋[6]は、高橋・山本[15]による「メディア心理学」

を理論的に発展させたものであるが、メディアと人間

の認識活動との関係を検討する際は、メディアの「媒

介・媒質」「道具」「形式・様式」「意味内容・コンテン

ツ」という 4 つの側面を区別することが必要であると

している。高橋(2007)は「説明」を事例にして、この

メディアの 4 側面について詳細に述べるとともに、人

間にとっての「説明」という心理的活動の意味を再検

討している。 

日常生活には、「日々の諸々の活動」という意味と「人

生で経験する出来事（ライフイベント）」という二つの

意味がある（大久保[4]）。大久保[5]は、2011 年 3 月

の東日本大震災を経て、「＜私＞の生活に変化をもたら

した出来事（要因）」を「突発的－趨勢的」と「社会的

（マクロ）－個人的（ミクロ）」との 2次元で整理して、

「突発的・社会的出来事」として「震災」を、「突発的・

個人的出来事」として「身近な他者の死」を、「趨勢的・

社会的出来事」として「高齢化」や「長期的な不況」

を、「趨勢的・個人的出来事」として「加齢」を取り上

げている。 

 しかし、この「突発的－趨勢的」という次元につい

ては、東日本大震災という出来事による感傷的な概念

と言わざるをえない。すなわち、科学技術の発展はそ

の歩みを止めることはないので、「突発的な出来事」に

ついて想定することができるばかりか、民主的な国家

の人間であれば「趨勢的な出来事」についても国民の

望む方向に変えることができるからである。つまり、

人間が全く制御できない出来事を想定することは困難

であるということである。 

 日常生活の二つの側面である「日々の諸々の活動」

も「人生で経験する出来事（ライフイベント）」も、現

代の情報化社会においては、情報通信技術を利用した

道具やサービスと密接な関連を持っていると言える。

高橋[8][9][14]は「ライフログ収集ツール」の使いや

すさを評価しているが、その中で「プロセス制御行動

としての日常生活の営み」という考え方を提示してい

る。この考え方は、人間は情報通信技術を利活用しな

がら日常生活での営みを制御していくということであ

る。 

高橋[12]は、青木・高橋[1]による「日常生活におけ

るデジタルメディア」科目全体の枠組みとして、日常

生活におけるデジタルメディアの利活用について概念
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モデルを示している（図 1）。この概念モデルは、「日

常生活の場面」と「デジタルメディアで実現される機

能」と「デジタルメディアの在り様」という 3 つの次

元を想定している。 

 

図 1 デジタルメディア利活用：概念モデル 

 

 日常生活の場面とは、日常生活の具体的な内容のこ

とである。多くの「生活時間調査」では日常生活にお

いて人間が取る行動が分類されている。高橋[12]は、

青木・高橋[1]が扱っている場面として「学習」「娯楽」

「政治」「健康」を、また経済的な活動であり日常生活

の基底・基盤として「消費」を、さらには、日常生活

を襲う「危機」、日常生活に潜む「危険性」、逆に言う

と日常生活の「安全・安心」を上げている。 

 デジタルメディアで実現される機能としては、「情報

管理」と「対人コミュニケーション」とがある。情報

管理とは、情報の産出、検索、記録やデータベースの

利用などである。人間にとっては、情報とは言語情報

ばかりでなく、非言語的情報も有意味である。対人コ

ミュニケーションとは基本的には他人とのコミュニケ

ーション、やり取りをすることである。情報のやり取

りという意味では、やり取りの相手は他人つまり人間

に限定する必要は無いとも言える。そしてコミュニケ

ーションの実際を情報として記録に残すことも同時に

行われるので、情報管理と（対人）コミュニケーショ

ンとは表裏一体の関係として捉えることが自然であろ

う。 

 デジタルメディアの在り様とは、「パーソナル」「ソ

ーシャル」「モバイル」「ジオ」の 4 つのメディアの在

り様を区別できることを示している。パーソナルメデ

ィアとは人間一人一人の利用の在り方という側面であ

る。ソーシャルメディアとは複数の人間による利用の

在り方という側面である。モバイルメディアとは人間

が移動しながら利用するという側面である。ジオメデ

ィアとは人間が利用する場所に埋め込まれたメディア

という側面である。 

 以上の 4 つの在り様は、人間存在の在り方とも密接

に関連している（図 2）。まず、パーソナルメディアは

人間一人一人の利用の在り方という側面であるので、

「私」という存在と関連している。私という存在の「同

定」という問題から始まり、「自己のメディア化」や「匿

名」という問題まで「私」という存在と関連しており、

「私」の概念自体を再検討することが必要であろう。

次のソーシャルメディアであるが、「私」は他人である

複数の「私」と共に存在しており、いわば「私たち」

として存在しており、ソーシャルメディアは「私たち」

という存在と関連している。すなわち「社会」という

存在と関連していると言うこともできる。 

 モバイルメディアは人間が移動しながら利用する側

面であるので、「私」そして「私たち」という存在が移

動しているということである。ジオメディアとは人間

が利用する場所に埋め込まれたメディアという側面で

あるので、「私」そして「私たち」という存在は（移動

しながら）ある一定の場所を占めているということで

ある。このことは自明のことであるというよりも、「私」

そして「私たち」という概念、さらには「社会」とい
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う概念に、ある場所を占める、そして移動する、動き

回る「私」そして「私たち」という性質を含めて再検

討する必要があるということであろう。 

 

 

図 2 ４つのメディアの在り様

  

3. 日常生活を記述する枠組み：研究方法論 

 前節では、概念モデルであるが、日常生活を捉える

枠組みを示した。本節では、日常生活を研究するため

の方法論を述べるが、特別の方法論がある訳ではない。

たとえば、黒須・高橋[2]による「ユーザ調査法」は情

報通信機器やサービスの利用者（ユーザ）を調査する

方法を概説しているが、日常生活を研究するための方

法論としても捉えることができる。 

 ここでは、「認知過程」を「知覚的・行動的時空間」

「個人的・生活的時空間」「社会的・歴史的時空間」と

いう 3 つの時空間の水準で捉えることが必要であると

した高橋[10]の考え方を、本論の内容に沿って紹介し

よう。 

 第１の知覚的・行動的時空間とは、個人が今ここで

経験している時空間のことである。基本的には個人が

生得的に持っている器官を使って処理できる時空間の

水準であり、心理学での「認知過程」として通常捉え

られるものである。「衣食住」に関わる「認知過程」も

含まれると言える。さまざまなデジタルメディアを介

して、さまざまな情報を管理しコミュニケーションを

実行していくが、その過程で行われている認知過程で

ある。 

 第２の個人的・生活史的時空間も個人の認識に関わ

るが、個人の人生において、特定の時期・期間に特定

の場所・地域によって捉えることのできる時空間のこ

とである。日常生活では、入学、卒業、就職、結婚、

出産、退職などのライフイベントや、いわゆる「冠婚

葬祭」と言われる出来事に関わる「認知過程」である。 

 第３の社会的・歴史的時空間は、時計や暦という時

間を区切るしかけと、地方や国家という空間を区切る

しかけとによって位置づけられた時空間のことである。

法律や慣習によって支えられている各種の事業やメデ

ィアイベントはこの水準の時空間に関することと言え

る。 

 第２や第３の水準の時空間になると、想定される時

空間が長く大きくなるので、そこでの認知過程を捉え

ることは困難になるが、第１の水準よりも粒度・精度

は低くなるが、認知過程を対象としていることは事実

である。 

 人間の人格発達とは、第２の水準での変化として捉

えるのが分かりやすいであろう。しかし、第１の水準

でのミクロな認知過程、つまり各種の情報機器やツー

ルが介在され認知過程の積み重ねによって、本人の意

識とは独立に変化していく面も無視できないであろう。

また、人格の国民性や文化差という問題もあり、第３

の水準での人格発達という側面も無視できないであろ

う。 

 

4. 日常生活を営む認識論 

人間の発達は日常生活の営みの中で実現されている。

研究という活動も日常生活の営みの中で実現されてい

る。人間は日常生活の営みの中で、自らの認識論を形
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成していく。 

情報化社会では、情報通信技術の発展に伴い、人間

が自己の生活を情報管理することを容易にするサービ

スやツールが増えたことは事実であろう。そして、情

報管理においても、自己を表現したり、自己を振り返

えることが、文字通り日常茶飯事として行うことがで

きていることも事実であろう。 

上で、高橋[8][9][14]による「プロセス制御行動と

しての日常生活の営み」という考え方について述べた

が、複数のライフログ収集ツールの長期間の同期利用

における使いやすさを評価する活動に基づいており、

ライフログ収集ツールという道具については、「暴力性」

「権力性」「自己制御性」「超個人性」という特徴を明

らかにした。これらの性質は、ライフログ収集ツール

という道具であるのでその性質が先鋭化したと言える

が、人間が作ってきた物理的道具（人工物）一般に備

わった性質であり、さらには言語を始めとする「心理

的道具」（Vygotsky[16]）にも認めることができる性質

であると言えよう。 

人間の情報通信技術を介した認知過程は最初は、第

１の知覚的・行動的時空間の水準で実践されているが、

そのような実践が情報として蓄積され続けていること

も事実である。そして、そのような蓄積された情報を

利用した別のツールやサービスも増えてきていること

も事実であろう。こうして、第２の個人的・生活的時

空間の水準や第３の社会的・歴史的時空間の水準での

認知過程も日々実践され、そのような実践が情報とし

て蓄積され続けてきている、というように認知過程が

入れ子状に繰り返されているということであろう。 

 

5. おわりに 

情報化社会とは日常生活ばかりでなく、研究活動に

も影響を与えるものであろう。情報通信技術は生活者

にも利活用され、研究者にも利活用される。人間の営

みは、このように科学技術の営みと同期して、影響を

与え合いながら進展してきたということである。人間

発達は、そのような人間の営みとして捉えることがで

きるだろう。 

 本論で述べてきた情報生態学的人格発達論は、高橋

[11][13]が、放送大学オンライン授業や同大大学院「研

究指導」という事例を解釈するための枠組みとして提

案してきたが、適用範囲は、（生涯）学習に限定されな

いことは、本論で示すことができたであろう。 
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How do affect the first sentence in the glosses the recognition of the 
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Abstract 
The first sentence is important for the long reports to grasp 

the entire stories. However, it is unclear how the first 

sentence affects to understand the content in short 

explanatory glosses. In this paper, we investigate the effect 

of the first sentence in the short explanatory glosses to 

recognize the described object. We performed experiment to 

explore how the research participants recognize the object 

described by the short explanatory glosses, which are 

composed by four types of sentences and scrambled 

randomly. The results show that the first sentence in the short 

explanatory texts affects the recognition of the described 

object. When the reader called the prototype and its category 

from the first sentences, the reader's first recognition tends 

not to be changed by the following sentences, even if it was 

mistaken. 
 
Keywords ̿ First sentence, Categorization, Prototype, 
Crowdsourcing 

 

 ࡵࡌࡣ .1

࠾Ꮫసရᩥ≉㸬ࡿࢀࢃゝࡀ㔜せᛶࡢෑ㢌ࡢ❶ᩥ  

㸪ᩥࡣᩥ୍ࡢෑ㢌ࠕ㸪ࡣ࡚࠸ ༢⊂୍࡛ẁ㝵ୖࡢゝㄒ༢

[1]ࡘࡶࢆ㈨᱁ࡌྠ 㸬ㄝࡿ࠶ࡀࡇࡿࢀࢃゝ࡛ࡲࠖ

᫂ᩥ࡛ࡶ㸪ᩥ❶ࡢෆᐜࢆᢕᥱࡿࡍ㝿㸪௨ୗࢆㄞࡳ㐍ࡴ

ᩍ♧ࡵྵࢆ㸪ㄞࡳጞࡿࡓ࠶ࡵෑ㢌ࡢཬࡍࡰᙳ㡪ຊࡀ

ணࡿࢀࡉ㸬ࡋࡋ㸪ࡿࡺࢃ࠸ෑ㢌ࡿࡓ࠶㒊ศ࡞ࡀ

㸪ࡾࡓ࠶㸪ෆᐜᢕᥱࡤࢀ࠶࡛❶ㄝ᫂ᩥ࠸▷࡞࠺ࡼ࠸

ෑ㢌ࡢᩥ୍ࡢᙳ㡪ࡣᚋ⥆ᩥࡸᩥࡢ❶యཬࡢࡪ

࠺ࡼࡢᗘ㸪⛬ࡢࡀ㸪ෑ㢌ࡓࡲ㸬ࡿ࠶ࡀၥ࠺࠸

࡛ࡇࡑ㸬࠸࡞࡛☜᫂ࡣࡢࡿࡍᙳ㡪ෆᐜ⌮ゎࡢ❶ᩥ

ᮏ✏ࡣ㸪ࡿ࠶ᑐ㇟≀㛵ࡿࡍㄝ᫂ᩥ❶࠸⏝ࢆ㸪ㄞࡳᡭ

㸪ෑ㢌ࡁࡿࡍㄆ㆑ࢆ≀㇟ᑐࡓࢀࡉグࢺࢫ࢟ࢸࡀ

ᥦ♧ࡓࢀࡉㄝ᫂ᩥࡀᚋ⥆ࡢㄝ᫂ᩥཬࡍࡰᙳ㡪ࡿ࠶ࡀ

ࡋㄪᰝࢆࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࡤࢀࡍࡿ࠶㸪ࡢ

㸪ࡶ࡚ࡗ࠶࡛❶ㄝ᫂ᩥ࠸࡞ࡢෑ㢌ࡿࡺࢃ࠸㸬⤖ᯝ㸪ࡓ

ෑ㢌ࡢᙳ㡪ࡿࢀ⌧ࡀሙྜࡀぢࡓࡗࢃࡀࡇࡿࢀࡽ㸬

ㄞࡳᡭࡀෑ㢌࠺ࡼࡢࣉࢱࢺࣟࣉࡢࣜࢦࢸ࡚࢝ࡗࡼ

ሙࡓࡅཷࢆ㇟༳࠸ᙉࡕࢃ࡞ࡍሙྜ㸪ࡓࡋ㉳ࢆࡢࡶ࡞

ྜ㸪ᚋ⥆ᩥࡸᩥࡢ❶యࢆㄞࡶ࡛ࢇㄞࡳᡭࡢㄆ㆑ࡣそ

 㸬ࡓࡗ࠶ࡀഴྥ࠸࡞ࡽ

 

2. 㛵㐃◊✲ 

 ෑ㢌ࡣ㸪ࠕゝㄒసရࡢጞࡢࡾࡲ㒊ศࡋ⾲ࡢ᪉㸬ᩥ ❶

 .ࡿ࠶࡛ࠖ[2]ࡋฟࡁ᭩ࡢ

 సရ➼ࡿࡅ࠾᭩ࡁฟࡣ࡚࠸ࡘ⾜୍ࡢࡋ㸪ࠕ⋞㛵ࡢ

㸪༶㢟ἲ㸪㢟ゝἲ㸪࡚ࡋࡑ㸬ࡿࢀࡉࠖᶵ⬟[3]࡞࠺ࡼ

◚㢟ἲ㸪ᘬ⏝ࡽጞ࡞❶ᩥࡿࡲ㸪ㄞࡳᡭࢆຠᯝⓗ

ᑟධࡢ✀ྛࡿࡍᢏἲࡀᅗࡿ࡞ࡇࡿࢀࡽ㸬ࡤ࠼ࡓ

ᯞ[4]ࡣ㸪ᶵ⬟࡚ࡗࡼෑ㢌ࢆศ㢮ࡋ㸪(1)యࡢ㍯

㒌࣭ᯟࡢタᐃ㸪(2)ཱྀୖ࣭ᇳ➹ࡢែᗘ㸪(3)యࡢせ᪨࣭

ᴫせ㸪(4)ᒎ㛤ࡢ✀Ꮚ࣭๓ᥦ㸪(5)㢟ࡢ⾲ⓑࡢ 5 ࢆ✀

ᣲࡶࡿࡆ㸪ෑ㢌᭩ࡁฟࢆࡋ༊ูࡋ㸪ࠕ᭩ࡁฟࡋ

ࢆࡇࡿ࠶ࡢࠖ❶ᩥ࠸↓ࡢ㸪ෑ㢌ࡀ࠸↓ࡣ❶ᩥ࠸↓ࡢ

㸪ࡤࢀ࠶࡛࡞ㄝ᫂ᩥ࠸▷ࡃࡈࡋࡓ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧

ᩥ❶యࢆぢ㏻࡞࠺ࡼࡍෑ㢌࠸࡞ࡣሙྜࡿ࠶ࡶ㸬ࢀࡑ

㸪ࡤࢀ࠶࡛࡞ㄝ᫂ᩥ࠸࡞ࡢෑ㢌ࠖࠕࡿࡺࢃ࠸㸪ࡣ࡛

ㄞࡳᡭࡀㄝ᫂ࡓࢀࡉෆᐜࢆㄆ㆑ࡾࡓ࠶ࡿࡍ㸪ෑ㢌ࡢ

ᙳ㡪࠺࠸ࡢ࠸࡞ࡣၥࡿࡌ⏕ࡀ㸬ࡿࡺࢃ࠸ෑ㢌ࡀ

ࡀᛶ㉁ࡿ࡞␗ࡣࡣᩥࡿࡍ⨨㸪ෑ㢌ࡶࡃ࡞

ぢ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࢀࡽ㸬ࡕࢃ࡞ࡍ㸪ࠕ᭩ࡁฟࠖࡋヱᙜ

ཬࢆᙳ㡪య❶ᩥࡣ࠸ࡿ࠶⥆ᚋࡣ㸪ෑ㢌࡛ࡇࡿࡍ

 㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡍࡰ

㸪[5]࡚ࡗࡓ࠶ࡿࡍㄆ㆑ࢆ≀㇟ᑐࡽࢺࢫ࢟ࢸ㸪ࡓࡲ 

᭷⏝࡞ሗᥦ♧㡰ࡢㄪᰝ⤖ᯝࡽ㸪୍⯡ⓗ࡞ㄞࡳᡭࡢ

᭷ࡿࡍ⤒㦂࣭▱㆑ࢆႏ㉳ࡋᑐ㇟≀ྵࢆ᭷ࣜࢦࢸ࢝ࡿࡍ

ࣉࡢࣜࢦࢸ࢝㸪ᙜヱᚋࡓࡋ♧ᥦࢆሗࡿࢀࡉᐃࡀ

ࡇࡿࡍ♧ᥦࢆሗࡍ♧ࢆᕪࡢ≀㇟ᑐࣉࢱࢺࣟ

࠸࠾ㄝ᫂ᩥࡢ≀㇟㸪ᑐ࡚ࡗࡼ㸬ࡿࡍࡿ࠶࡛⏝᭷ࡀ

㍯㒌࣭ᯟࠖࡢయࠕࡿࡅ࠾ศ㢮ࡢ㸪ᯞ㸪ෑ㢌ࡶ࡚

࡞⬟ྍࡀᐃࡢࣜࢦࢸ࢝ࡿࡍ᭷ྵࢆ≀㇟ᑐࠕ㸪ࡋ㢮

ຠᯝⓗࡀㄆ㆑ࡢ≀㇟㸪ᙜヱᑐࡿࢀࡉ♧ᥦࡀሗࠖࡿ

ᩥ୍ࡀሗࡢ✀ࡿ࠶㸪ࡣ࠸ࡿ࠶㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࡞

  㸬࠺ࢁࡔࡢࡿ࡞⏝᭷ሙྜ㸪ᑐ㇟≀ㄆ㆑ࡿࢀ⌧┠
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3. ㄪᰝ 

 ᮏ✏࡛ࡣ㸪ㄝ᫂ᩥࡢෑ㢌ࠕࡿࡺࢃ࠸ࡀෑ㢌࡛ࠖ࠸࡞

㸦ࠕ᭩ࡁฟࡿ࠶ࡣ࡛ࠖࡋ㸧ሙྜ㸪ෑ㢌ࡀᚋ⥆ᩥᩥࡸ❶

యᙳ㡪ࢆཬྍࡍࡰ⬟ᛶࡿࡵ☜ࢆ㸬ࡵࡓࡢࡑ㸪࠸

ࡋࡧ୪ࡢᩥ࡞ᆒ㉁࡞࠺ࡼ࠸࡞ࡽ࡞ෑ㢌ࠖࠕࡿࡺࢃ

ࡋ⨨ෑ㢌ࡀᩥࡢ✀ࡢ㸪࠸⏝ࢆ❶ㄝ᫂ᩥ࠸▷ࡢ࡚

ࡢࡿ࠼ࢆᙳ㡪࠺࠸࠺ㄆ㆑ࡢᡭࡳ㸪ㄞሙྜࡓ

 㸬ࡓࡋࡇࡿࡍㄪᰝࢆ

ᥦᡭࡳ㸪ㄞࡋ⌮ᩚࢆㄝ᫂ᩥࡿࡍ㛵≀㇟㸪ᑐࡎࡲ

 㸬ࡓࡋసᡂⓗ୍⤫ࢆ❶ㄝ᫂ᩥࡿࡍ♧

 ㄪᰝࡣ㸪㐨ලࡢ࡞≀᳜ࡸᑐ㇟≀ 40✀㢮㸦⸛㸪

࢚ࣥ㸪ᱵ㸪ࢡࢪࢳ㸪ࢦࢳ㸪ࢻ࢞࣎㸪ࢫ࢞ࣛࣃࢫ

㸪ࣕࢳ࣎࢝㸪ቨ㸪ࣉࢵ࢝㸪᩼㸪㙾㸪ച㸪ࣛࢡ࢜㸪ࢶࣆ

ࢩ㸪⮬㌿㌴㸪ࢣࢱࢩ㸪─㸪ࢶ࣋ࣕ࢟㸪࣮࣡ࣛࣇࣜ࢝

ࣔ࢘ࢺ㸪ࢥࣀࢣࢱ㸪ኴ㰘㸪ࣥ࣎ࢬ㸪㓺Ἔ㸪ᡪᏊ㸪ࢶࣕ

㸪ⷴⷪ㸪ࢶࢣࣂ㸪࢝ࢽ࣮ࣔࣁ㸪ࢫࢼ㸪ࢺ࣐ࢺ㸪ࢩࢥࣟ

㸪ᾎ⾰㸪ࣥ࢝㸪❆㸪᱈㸪࣮ࣖࢱࣉࢥࣜ࣊㸪⎼㸪ࣀࣆ

㸪ᅜㄒ㎡᭩ࡣ㇟㸬ㄪᰝᑐࡓ࠸⏝ࢆ㸧ࢡࢯ࢘㸪ࣟ࢞ࣥࣞ

㸪ᅜㄒ㎡᭩࠼⪄ࢆࡇࡿ࠸⏝ࢆㄒ㔘ᩥࡢ 10✀㢮㸦୕┬

ᇽᅜㄒ㎡㸪᪂᫂ゎᅜㄒ㎡㸪ᒾἼᅜㄒ㎡㸪᫂㙾ᅜ

ㄒ㎡㸪᪂㑅ᅜㄒ㎡㸪㞟ⱥ♫ᅜㄒ㎡㸪ゅᕝᅜㄒ㎡

㸪᪂₻⌧௦ᅜㄒ㎡㸪㎡ᯘ㸪࣮ࣜࢹᅜㄒ㎡㸧

࠼⪄≀ලయࡀ≀㇟㸪ᑐࡕ࠺ࡢモྡࡓ࠸࡚ࢀࡉᥖ㍕

㸪ୖグᅜㄒ㎡᭩ࡣ㸬ᑐ㇟≀ሗࡓࡋ㑅ᢥࢆࡢࡶࡿࢀࡽ

10 ✀㢮ྲྀࡽᚓࡓࡋሗࡢ㸪ࢫࣃ࣮ࢥ㸦ࠗ ⌧௦᪥

ᮏㄒ᭩ࡁゝⴥᆒ⾮ࠗ࠘ࢫࣃ࣮ࢥᅜㄒ◊᪥ᮏㄒ࣮ࢥࣈ࢙࢘

ࢫࣃ 㸧࠘ྲྀࡽᚓ࡛ࡓࡁሗࡓ࠸⏝ࡶ㸬ࢀ⌧ࢫࣃ࣮ࢥ

㞟ࢆࡢࡶࡢ㸪㧗㢖ᗘࡣሗࡿࡍ㛵㇟ㄪᰝᑐࡓ࠸࡚

 㸬ࡓࡋ

㞟ࡓࡋᑐ㇟≀ሗࠕࡣᙧែ ែ㸦ືస࣭⏝ἲ࣭⏕ࠕࠖ

ཎᮦᩱ➼ࡴྵࢆ㸧ࠖࠕேࡢ㛵ಀ ࡢࡑࠕࠖ ࡢࠖ 4✀㢮

ศ㢮ࡋ㸪ᩚࢀࡒࢀࡑ⌮㸦ᖹᆒ 32ᩥᏐ㸧ࡓࡋ㸬ศ㢮ࡣ㸪

ඛࡢㄪᰝ[6]࡚࠸࠾㸪ୖグᅜㄒ㎡᭩ 10✀㢮ྲྀࡽᚓ

ᙳ㸪ᑐ㇟≀ㄆ㆑ࡽศ㢮ࡢᑐ㇟≀㸦ື≀㸧ሗࡓࡋ

㡪ࡿ࠶ࡀ⿕㦂⪅ᐇ㦂࡛☜ㄆࡓࢀࡉ㡯┠ࡢ 4✀㢮ࡋ

 㸬ࡓ

ሗࡿࡍ㛵ᚩ≉࡞እほⓗࡢ≀㇟㸪ᑐࡣᙧែࠖࠕ

ែሗ⏕࡞ⓗ≀⏕ࡢ≀㸪ື᳜ࡣែࠖ⏕ࠕ㸬ࡓࡋศ㢮ࢆ

ࡀ≀㇟㸪ᑐࡓࡲ㸬ࡓࡵྵࢆ⦌⤒Ṕྐⓗࡸ㸪⏘ᆅࡢ

〇㐀≀ࡢሙྜࡣ㸪ືస㛵ࡿࡍሗ㸪ཎᩱ࣭〇㐀

ἲ⏝ἲࡢሗࡢࡇࡶศ㢮ࡿࡍ㸬ࠕேࡢ㛵ಀࠖࡣ㸪

⏝㏵㛵ࡿࡍሗࡓࡋ㸬ࡢࡑࠕࠖࡣ㸪ࡽࢫࣃ࣮ࢥ

ྲྀᚓࡓࡋ㢖ᗘୖࡢሗ࡛ࡾ࠶㸪ఏㄝ័ࡸ⩦㸪࣮ࣔࢳ

࠸࡞ࡁศ㢮࡛ศ㢮୕ࡢ㸪๓㏙࡞సရࡓࡗ࡞ࣇ

ᵝ࡞ࠎ㛵㐃ሗࡴྵࢆ㸬୍㒊ࡢᑐ㇟≀ࡣ࡚࠸ࡘ㸪」

ᩘ㎡᭩ᥖ㍕ࡓࡗ࠶ࡢሗࡿ࠸࡛ࢇྵࡶ㸬 

௨ୗㄝ᫂ᩥࡍ♧ࢆ㸬 

 

 ࢺ࣐ࢺ(1)

ᙧែ㸸ኟ㸪㯤Ⰽ࠸ⰼࢆ㛤ࡁ㸪㉥ࡣࡓࡲ㯤Ⰽࡢ࠸ᐇࢆ

 㸬ࡪ⤖

⏕ែ㸸༡⡿⇕ᖏᆅ᪉ཎ⏘ࡢከᖺⲡ㸬᪥ᮏ࡛ࡣ᫂௨ᚋ

᱂ᇵࡀጞࡾࡲ㸪ṇᮎ㡭୍⯡ࡓࡋ㸬 

ேࡢ㛵ಀ㸸ከ⫗࣭ከỒࡢᯝᐇࡣ⏕㣗ࡣࡓࡲຍᕤཎᩱ

 㸬ࡿࡍ⏝㣗࡚ࡋ

࠺ྜࡅࡘࡪ࠸ࢆᯝᐇࡓࡋ⇍ࡣࣥ࣌ࢫ㸸ࡢࡑ

✭⚍ࡿ࠶ࡀ⏫ࡿࢀࢃ⾜ࡀ㸬 

 

ࢱࣉࢥࣜ࣊(2)  ࣮

ᙧែ㸸ᶵయୖࡢᆺࡢ≦ࣛ࣌ࣟࣉࡢᅇ㌿⩼ࡘࡶࢆ㸬

⩼ࢆᣢ࠸࡞ࡓ㸬 

⏕ែ㸸ᅇ㌿⩼࡛ࣥࢪ࢚ࣥࢆᅇ㌿࡚ࡏࡉ㣕ࡪ㸬ᆶ┤ୖ᪼

ୗ㝆࣭✵୰Ṇ࣭ᶓ㐍ᚋ㐍ࡿࡁ࡛ࡀ࡞㸬 

ேࡢ㛵ಀ㸸⊃࠸ሙᡤࡸ」㞧࡞ᆅᙧ࡛㸪ேဨࡸ㈌≀ࡢ

㍺㏦ࡿ࠸⏝㸬 

ࣆ࡚ࡗࡼࢺ࣮࣏ࡢ࡞ᒇୖࣝࣅࡣ㸸㒔ᕷ㒊࡛ࡢࡑ

 㸬⬟ྍࡀື⛣ࡢࢺ࣏ࣥࣥ

 

ㄝ᫂ࡢ≀㇟ᑐ࡞࠺ࡼࡢ(2)(1) 㸦ᩥࡶࢀࡎ࠸ᑐ㇟≀ྡࡣ

అࡏ㸪ྠࢆྡࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࣜࢦࢸ࢝ฟࡓࡋᑐ↷࡞ࢃ⾜ࡣ

ࡣㄝ᫂ᩥࡢ≀㇟㸬ྛᑐࡿࡍ♧ᥦ⪅ᐇ㦂༠ຊࢆ㸧࠸ 1

✀㢮ࡽ 4✀㢮ࢆ࡛ࡲ ࡋ♧ᥦ㸪㐍ⓗࡋࢺࢵࢭ1

ࡣᡭ㸧ࡳ㸬ᐇ㦂༠ຊ⪅㸦ㄞࡓ ᭱ࡽ✀1 ㄝ᫂ࡢ✀4

ẁࡢࢀࡒࢀࡑ㸪ࡳㄞࢆ❶ㄝ᫂ᩥࡓࢀࡉᵓᡂ࡚ࡗࡼᩥ

㝵࡛ఱࡢㄝ࡛᫂ࡿ࠶グ㏙ࡿࡍ㸬 

ᐇ㦂༠ຊ⪅࡚࠸⏝ࢆࢢࣥࢩ࣮ࢯࢻ࢘ࣛࢡࡣເ㞟ࡋ㸪

ᑐ㇟≀ 40✀㢮࣭ㄝ᫂ᩥࡢᥦ♧✀㢮㸦㡰ิ㸸24࣮ࢱࣃ

ࣥ㸧᭱ࡈప 10ே㸪38,400ᅇ⟅㸦ᘏ 9,600ே㸧

㸬ᅗࡓᚓࢆ ㄝ᫂ᩥࡿࡅ࠾ࢢࣥࢩ࣮ࢯࢻ࢘ࣛࢡ㸪1

 㸬ࡍ♧ࢆᥦ♧ࡢ

ไ⤫ࢆࢀࡺグ⾲ࡢ⟆㸪⮬⏤グ㏙ᅇࡣ㸪ホ౯࠾࡞

ᅇྠࢆ࡞ࣅࢫࢼⱳᏊ࣭ⱳ࣭࣭ࢫࢼ࣭ࡍ࡞㸦㸸ࡓࡋ

ࡉ 㸪ண➼ࡳ㎸ࡾ⤠ࡢࣜࢦࢸ࢝㸪ࡓࡲ㸧㸬⌮ᩚ࡚ࡋ⟆

ࡿࡍྍࢆ⟆ᅇᩘ「ࡵࡓࡿࡍㄆ☜ࢆኚࡢ⟆ᅇࡿࢀ

ᩍ♧ࡀࡓࡗ⾜ࢆ㸪」ᩘᅇ⟅ࡣᅇ⟅ࡢ 0.02%㸦8 ࡢ

ࡓ࠸࡚ࢀࡲྵࡀ⟆ṇሙྜࡢ⟆㸪」ᩘᅇࡎࡂࡍ㸧ࡳ

ࡣࡢ 1ࡵࡓࡓ࠸࡚ࡗࡲࡳࡢ㸪」ᩘᅇ⟅ࡢሙྜ

 㸬ࡓࡋࡇ࠸࡞ࢃᢅ࡚ࡋ⟆ṇࡣ
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ᅗ 1  

1 4  

 

4. ⤖ᯝ 

ࢱ࣮ࢹࡓࢀࡽ㸪ᮏㄪᰝ࡛ᚓࡋᴫほࢆ㸪ㄪᰝ⤖ᯝࡎࡲ

 㸬ࡃ࠾࡚ࡋ⌮ᩚ࡚࠸ࡘ㇟ᐹᑐ⪄

ㄞࡳᡭࡽࢺࢫ࢟ࢸࡀᑐ㇟≀ࢆㄆ㆑ࡾࡓ࠶ࡿࡍ㸪

᭷⏝࡞ሗࡢ✀㢮ࡸ㸪ຠᯝⓗ࡞ᥦ♧㡰ࡀᮇᚅࡀࡓࢀࡉ㸪

ᮏᐇ㦂࡚࠸࠾㸪≉᭷⏝࡞ሗࡢ✀㢮㸦⾲ 1㸧ࡸ㸪

⾲ᥦ♧㡰㸦ࡢሗ✀㢮࡞ຠᯝⓗ≉ 2㸧ࡣ࡞Ⓨぢࡉ

ศ㢮ែࠖ⏕ࠕ㸪ࡿぢศ㢮ูࡢ㸬ㄝ᫂ᩥࡓࡗ࡞ࢀ

ぢࡶഴྥ࠸పࡀ⋠⟆ṇࡾࡼⱝᖸศ㢮ࡀ㢮✀ࡿࢀࡉ

ᢤࢆ⩌㸪ࡶ࡚࠸ࡘ㸬ሗᥦ♧㡰࠸࡞ࡣ㸪ᕪࡀࡿ࠼

ᖹᆒⓗࡶࢀࡎ࠸㸪ࡃ࡞ࡣ࡞ᥦ♧㡰࠸㧗ࡢ⋠⟆ṇ࡚࠸

 㸬ࡿ࠼࠸ࡿ࠶࡛⋠⟆ṇ࡞

࡞ᅜㄒ㎡᭩ࡓࡋㄆ☜࡚ࡋࢱ࣮ࢹᐇ㦂ࡢ✏㸪ᮏ࠾࡞

ᙧែࠕ㸪ࡣሗᥦ♧㡰ࡿࡅ࠾ලయྡモㄒ㔘ࡢ Ѝࠖࠕ⏕

ែࠖЍࠕேࡢ㛵ಀࠖЍࡢࡑࠕࠖࡿ࠸࡚ࡗ࡞ሙྜ

㡰࡛ࡢࡇ㸪ࡀࡿ࠶ⓗ࡛⯡୍ࡀ 4✀㢮ࡢㄝ᫂ᩥࢆᥦ♧ࡋ

ࡣ⋠⟆ṇࡢሙྜࡓ ⾲ᖹᆒ㸦78.8%㸸75.8% ཧ↷㸧ࢆ3

㸪22ࡾୗᅇࢆ 㸦24 ✀㢮୰㸧ࡓ࠸࡚ࡗ࡞㸬ᮏᐇ㦂

⤖࠸㞴࠸ゝࡣ㡰ᗎ࡞㸪᭷ຠࡣ࡚࠸࠾ᑐ㇟≀ㄆ㆑ࡢ

ᯝ࡛ࡓࡗ࠶㸬 

  

⾲ 1  

    

 6134 9600 63.9% 

 5724 9600 59.6% 

 6238 9600 65.0% 

 6274 9600 65.4% 

 

⾲ 2 㸪ᖹ

ᆒ 㸧 

  

- - -  84.0% 

- - -  83.0% 

- - -  82.0% 

- - -  81.5% 

- - -  80.5% 

- - -  80.3% 

- - -  80.0% 

- - -  79.5% 

- - -  79.5% 

- - -  79.0% 

 

ሗ㔞ࡀቑຍࡿࡍᑐ㇟≀ㄆ㆑ࡶ᫂☜ࡿࡍഴྥࡀ

ぢࡓࢀࡽ㸬ᥦ♧ࡿࡍሗᩘࡀቑຍ࡛ࡇࡿࡍ㸪ṇ⟅⋡

⾲㸦ࡿࡍ᪼ୖࡣ 3㸧㸬 

ㄝ᫂ᩥࡢ✀㢮ࢆぢࡿ㸪ࠕ⏕ែ ࡢሗࡓࢀࡉศ㢮ࠖ

⪄ᅔ㞴ࡀࡳ㎸ࡾ⤠ࡢ≀㇟㸪ᑐࡣ㝿ࡓࢀࡉ♧ᥦࡀࡳ

㸪2ࡀ࠸పࡀ⋠⟆ⱝᖸṇࡶࡾࡼሗࡢ㸪ศ㢮ࢀࡽ࠼

࠸㐪⋠⟆ṇศ㢮ࡣሙྜࡓࢀࡉ♧ᥦ௨㝆┠ࡘ

ୖᵝྠࡣ⋠⟆㸪ṇࡶ࡚ࢀࡉ㏣ຍࡀሗࡢ㸪ࡃ࡞ࡣ

 㸬ࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࡋ᪼

ㄝ᫂ᩥࡢ㸪4✀㢮ࡓࡲ 㸦ᩥᩥ❶య㸪 1࣭ 2ཧ↷㸧

㸪ᖹᆒࡴㄞࢆ ࡀᑐ㇟≀ㄆ㆑㸦ṇ⟅⋡㸧࠸㧗ࡢ78.8%

ᚓࡓ࠸࡚ࢀࡽ㸦⾲ ࡢ3 4✀ᖹᆒཧ↷㸧㸬ࡋࡋ㸪ࣇࣜ࢝

࣮ࣛ࣡㸦37.9%㸧ࢡࢪࢳࡸ㸦41.7%㸧࡞ṇ⟅⋡ࡢప

⾲㸦ࡓࡗ࠶ࡶ≀㇟ᑐ࠸  ཧ↷㸧㸬ࢆิྑࡢ4
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⾲ 3  

 (ᩘ)  

 

1 43.3% 

2 60.0% 

3 72.5% 

4 79.9% 

 

1 30.0% 

2 58.5% 

3 71.3% 

4 78.6% 

 

1 48.0% 

2 63.4% 

3 70.7% 

4 77.8% 

 

1 42.2% 

2 65.7% 

3 74.7% 

4 78.8% 

4  

1 40.9% 

2 61.9% 

3 72.3% 

4 78.8% 

 

⾲ 4  

    

─ 97.1%  77.1% 

 96.7%  77.1% 

 96.3% ᩼ 77.1% 

ച 95.8%  75.4% 

 94.6%  74.2% 

 94.6%  73.3% 

 94.6%  72.9% 

 93.8%  70.8% 

ᱵ 93.3%  65.8% 

 90.8%  64.6% 

 90.4%  63.8% 

 90.4% ❆ 57.9% 

 90.4% ⸛ 49.2% 

 89.6%  45.8% 

 89.2%  45.4% 

 89.2%  41.7% 

 87.9%  37.9% 

 87.5%  78.8% 

 87.5%   

 85.0%   

ቨ 83.3%   

 82.5%   

   %80.4 ࢻ

 

ᮏ✏ࡢᐇ㦂࡚࠸࠾ṇ⟅⋡ࡀపࡓࡗ㸦ṇ⟅⋡ࡀ

80%ᮍ‶ࡓࡗ࡞㸧ᑐ㇟≀ࡣ࡚࠸ࡘ㸪ᥦ♧ㄝ᫂ᩥࡀ

㐺ษᛶࢆḞࡽ⏤⌮ࡢ࡞ࡃᑐ㇟≀ㄆ㆑ࡀᅔ㞴࡛ࡗ࠶

⤒ࡸ㆑▱࡞ヲ⣽ࡢᡭࡳㄞ࡚ࡋ㛵≀㇟㸪ᑐࡸᛶ⬟ྍࡓ

㦂ࡀ㊊ྍࡓ࠸࡚ࡋ⬟ᛶࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ㸬ࡓࡲ㸪๓ᥖ[5]

ࡢᐇ㦂ࡿࡍᐃྠࢆ≀㇟ᑐࡍ♧ࡢࢺࢫ࢟ࢸ㸪ࡣㄪᰝ࡛ࡢ

ṇ⟅⋡ࡀప࠸ሙྜ࡚࠸࠾㸪ㄞࡳᡭࡢᐃࢦࢸ࢝ࡿࡍ

ࡀቑຍࡢሙྜ㸪ሗ㔞ࡓ࠸࡚ࡌ⏕ࡀΰࡸࢀᦂࡢࣜ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉㄆ☜ࡀ㇟⌧ࡍࡽࡓࡶࢆపୗࡢ⋠⟆ṇ࡚ࡗ࠼

㸪ࡣ࡚ࡋ㝿ࡿࡍศᯒࢆᙳ㡪ࡢ㸪௨㝆㸪ෑ㢌࡚ࡗࡼ

ᥦ♧ࡓࡋㄝ᫂ᩥࡢᩥࢆㄞࡔࢇ⤖ᯝ࡚࠸࠾㸪80%௨

⾲ᑐ㇟≀㸦ࡓࡁㄆ㆑࡛☜᫂ࡽㄝ᫂ᩥࡀᡭࡳㄞࡢୖ

 㸬ࡿࡍ㇟ᑐࢆཧ↷㸧ࢆᕥิࡢ4

 

5. ⪃ᐹ㸸ㄝ᫂ᩥࡢෑ㢌ࡀᑐ㇟≀ㄆ㆑ཬࡰ

 ᙳ㡪ࡍ

๓⠇࡛ぢࡓ㏻ࡾ㸪ᩥࢆᥦ♧࡛ࡇࡿࡍ㸪ᥦ♧ሗ

㸪ᖹᆒࡾ࡞୍ྠࡣ 㸪ࡓࡲ㸬ࡓࢀࡽᚓࡀ⋠⟆ṇࡢ78.8%

40 ✀㢮ࡢㄝ᫂ᩥ࡚࠸࠾ሗ✀㢮ูෑ㢌ᥦ♧ࡢ

ṇ⟅⋡ࢆぢࡿ㸪ෑ㢌ࠕࡀᙧែ࡛ࠖ ሙྜࡓࡗ࠶ 78.2%㸪

ࡣែ࡛ࠖ⏕ࠕ 79.0%㸪ࠕேࡢ㛵ಀ࡛ࠖ 80.0%㸪ࡢࡑࠕ

࡛ࠖ ࡿ࠶㸪ෑ㢌ࡣ㸬ᖹᆒⓗࡓ࠸࡚ࡗ࡞78.0%

ศ㢮ࡢሗࡓࢀ⌧ࡀሙྜࡳࡢ㸪ᩥᥦ♧ఱࡽ

㸪ෑࡋࡋ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃ࠺࠸ࡿࢀ⌧ࡃᙉࡀᙳ㡪ࡢ

㢌ᥦ♧࡚ࡗࡼᩥࡓࡋ㸪ᩥࢆᥦ♧ࡓࡋ㝿ࡢṇ⟅⋡

⾲ࢆ㸦ࡿ࠶ࡀ≀㇟ᑐࡓࡗ࡞␗ࡀ  㸧㸬ࡍ♧5

 

⾲

⋡ 

 

(  

) 

 

 

 

 

⋡ 

 

 

  

ேࡢ㛵ಀ 93.3% 

⏕ែ 93.3% 

ᙧែ 98.3% 

 

 

  90.0%ࡢࡑ

ேࡢ㛵ಀ 95.0% 

  

ᙧែ 93.3% 

 

㸪ᩥᥦ♧ࡣ㸪⮬㌿㌴ࡤ࠼ࡓ 90%௨ୖࡢṇ⟅

ࡢࡑࠕ㸪ࡎࡽࢃ㛵ࡶࡓ࠸࡚ࡗ࡞⋠ ࠖሗࡀෑ㢌

ᥦ♧ࡓࢀࡉሙྜࡳࡢ㸪76.7%ࡢṇ⟅⋡ࡿࡲ␃㸬ྠᵝ
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ࡳࡢሙྜࡢෑ㢌ࡀែࠖሗ⏕ࠕࡣࢥࣀࢣࢱ㸪 83.3%

ࢱ㸪ࡸࠖࡢࡑࠕࡿࡅ࠾㸬⮬㌿㌴ࡿࡲ␃⋠⟆ṇࡢ

ࡉ♧ᥦෑ㢌ࡀሗ࡞࠺ࡼࡢែࠖ⏕ࠕࡿࡅ࠾ࢥࣀࢣ

ࢃ㛵ࡶࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧ᥦࡀෆᐜྠሙྜ㸪⤖ᯝⓗࡓࢀ

ࡽ࠼⪄ࡀᛶ⬟ྍࡓࡋࡰཬࢆᙳ㡪ㄆ㆑ࡢᡭࡳ㸪ㄞࡎࡽ

 㸬ࡓࢀ

㸪⋠⟆ṇࡢࡁࡔࢇㄞࢆࡳࡢ㸪ෑ㢌ᩥࡎࡲ࡛ࡇࡑ

ᚋ⥆ࢆᩥࡢㄞࡢࡁࡔࢇṇ⟅⋡ࡢኚ࡚࠸ࡘ㸪ᥦ♧

 㸬ࡃ࠾࡚ࡵ☜ࢆᙳ㡪ࡢሗ✀㢮ࡓࡋ

⾲ ࡓࡋ㏣ຍ㸧┠ࡘḟ㸦2㸧┠ࡘ㸪ෑ㢌ᩥ㸦16

ሗ࡚࠸࠾㸪ṇ⟅⋡ࡢኚࡓࡋ♧ࢆ㸬 

 

⾲  6 2

 

 
2  

 

2  

 

2  
 

2  

 

 

 
 1.27  1.51  1.51  

 

 
1.90  

 
1.84  2.00  

 
 

1.33  1.23  
 

1.46  

 

 
1.55  1.38  1.61  

 

 

ࡿࡼ㏣ຍࡢ㸪ሗࡶ࡚࠸࠾ࡏࢃྜࡳ⤌ࡢࢀࡎ࠸

ṇ⟅⋡ࡀ᪼ୖࡢぢࡿࢀࡽ㸬ణࡋ㸪ෑ㢌ࠕ⏕ែࠖศ

㢮ࡿࢀࡉㄝ᫂ᩥࡀᥦ♧ࡓࢀࡉሙྜ㸪ศ㢮ࡢㄝ᫂ᩥࡼ

⾲㸦ࡓࡗ࠶ഴྥ࠸పࡀᖹᆒࡢ⋠⟆ⱝᖸṇࡶࡾ 3㸧ࡓ

㸪2ࡵ 㸪ศ㢮ࡾࡼࡇࡿࢀࡉ㏣ຍࡀㄝ᫂ᩥࡢ┠ࡘ

㸬ᑐࡿ࠶ഴྥ࠸㧗ࡀ⋠㸪ኚẚࡏࢃྜࡳ⤌ࡢ

ࡀែࠖ⏕ࠕ ࡢ⋠⟆㸪ṇࡣሙྜࡓࢀࡉ㏣ຍ┠ࡘ2

ୖ᪼㸦ኚ⋡㸧ࡀప࠸ഴྥࡿ࠶㸬 

ḟ㸪ࡿ࠶ㄝ᫂ᩥ 㸪ࡀ❶ᩥࡓ࠼ຍࢆㄝ᫂ᩥࡢ┠ࡘ2

㏣ຍࡓࡋ㸦2 ♧ᥦ࡚ࡋෑ㢌ᩥࢆࡳࡢㄝ᫂ᩥࡢ㸧┠ࡘ

㸬ࡓࡋ┠╔ࡢಶูࡓࡗࡀୗࡢ⋠⟆ṇࡶࡾࡼࡁࡓࡋ

ᩥ࡛ 80%௨ୖࡢṇ⟅⋡ࡓࡗ࡞ 23 ⾲ᑐ㇟≀㸦ࡢ 4

ሙྜࡓࡋ㸪㏣ຍࡕ࠺ࡢཧ↷㸧ࢆᕥิࡢ 0.85ᮍ‶࠸

ࡀࡏࢃྜࡳ⤌ࡓࢀࡽぢࡀῶᑡ࡞ࡽ᫂࠺ 16ࡓࡗ࠶㸬 

㛵ಀࡢ㸦ෑ㢌ㄝ᫂ᩥA㸸ேࢺ࣐ࢺ 5.0%㸩㏣ຍㄝ᫂

ᩥ B㸸⏕ែ㸦༢⊂ࡢሙྜࡢṇ⟅⋡ 21.7%㸧Ѝሗ㏣ຍ

ṇ⟅⋡ 10.0%㸪ኚ⋡(A-B)/B 㸸0.46㸦௨ୗྠᵝ♧

ࡢࡑ㸧㸧㸪⮬㌿㌴㸦ࡍ 10.0%㸩ேࡢ㛵ಀ 86.7%Ѝ

40.0%㸪0.46㸧㸪㖄➹㸦ࡢࡑ 31.7%㸩ேࡢ㛵ಀ 53.3%

Ѝ25.0%㸪0.47㸧㸪ࢶࢣࣂ㸦ᙧែ 18.3%㸩ேࡢ㛵ಀ

65.0%Ѝ35.0%㸪0.54㸧㸪ࢻ࢝࣎㸦⏕ែ 1.7%㸩ᙧែ

50.0%Ѝ30.0%㸪0.60㸧㸪─㸦⏕ែ 23.3%㸩ேࡢ㛵ಀ

81.7%Ѝ55.0%㸪0.67㸧㸪⇵㸦ࡢࡑ 20.0%㸩⏕ែ

88.3%Ѝ60.0%㸪0.68㸧㸪ࢥࣀࢣࢱ㸦ࡢࡑ 71.7%㸩ᙧ

ែ 95.0%Ѝ70.0%㸪0.74㸧ࡿ࠶࡛࡞㸬ࡕ࠺ 2 16

ࡢᖹᆒࢆ⾲  㸬ࡍ♧7

 

⾲ 7 A B A

B  

    

A㸼 ேࡢ㛵ಀ ᙧែ  

 5.0% 18.3% 21.3% 

B㸼 ⏕ែ ேࡢ㛵ಀ  

 21.7% 65.0% 69.1% 

 

㸺  

ேࡢ㛵ಀ

Ѝ⏕ែ 

ᙧែЍ 

ேࡢ㛵ಀ 
 

 

 
10.0% 35.0% 48.4% 

 

/  
0.46 0.54 0.67 

 

ࡢࡽࢀࡇ 16࡛ࡣ㸪1ࡢ┠ࡘㄝ᫂ᩥࡢ࡛ࡳࡢṇ⟅⋡

㸪ᖹᆒࡾ࠶ࡀഴྥ࠸పࡀ ࡢ㸦࡚ࡓ࠸࡚ࡗ࡞21.3%

ሗᥦ♧࡚࠸࠾ࡏࢃྜࡳ⤌ࡢ㸪1 ㄝ᫂ᩥࡢࡳࡢ┠ࡘ

ࡣ⋠⟆ṇࡢሙྜࡓࡗ࠶࡛ 40.9%㸸⾲ 3ཧ↷㸧㸬 2ࡘ┠

㸪2 ᖹᆒࡤࢀ࠶࡛ࡳࡢ┠ࡘ ࡞⋠⟆ṇ࠸㧗69.1%

ࡣ⋠⟆㸪ṇࡶ࡚ࡗࢃຍࡀㄝ᫂ᩥࡿ 㸦ࡿࡲ␃48.4%

࡚࠸࠾ ࡣ⋠⟆ṇࡢሙྜࡓࡗࢃຍࡀ┠ࡘ2 61.9%㸸

⾲ 3ཧ↷㸧㸬 

⾲ 㸪ᩥ㸦ࡣࢺ࣐ࢺ㸪ࡿぢࢆࡓࡆᣲ7 1ཧ

↷㸧ࢆᥦ♧ࡿࡍᖹᆒ 87.5%㸦⾲ 4㸧ࡢ㧗࠸ṇ⟅⋡

㛵ಀࡢேࠕ㸪ࡀࡿ࡞ ࡣ⋠⟆ṇࡢሙྜࡢࡳࡢ✀1ࠖ 5.0%

ࡾࢃຍࡀែࠖ⏕ࠕ㸬ḟࡓࡗ࡞ࡂࡍ ࡉ♧ᥦࡀ✀2

ែࠖ1⏕ࠕࡎࡽࢃ㛵ࡶࡓ࠼ቑࡀ㸪ሗ㔞ࡶ࡚ࢀ ࡢ✀

ෑࡀ㛵ಀࠖࡢேࠕ㸪࠾࡞㸬ࡿࡍపୗࡀ⋠⟆ṇࡶࡾࡼࡳ

㢌࡛ࡓࡗ࠶ሙྜ㸪ᩥࢆᥦ♧ࡓࡋ㝿ࡢṇ⟅⋡ࡶ᭱ࡶప

࠸ ᙳᩥࡢ⥆ᚋࡀᩥࡢ㸪ෑ㢌࡚ࡗࡼ㸬ࡓࡗ࠶81.7%࡛

㡪ࢆཬྍࡿ࠸࡚ࡋࡰ⬟ᛶࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ㸬 

ྠᵝ㸪ࡣࢶࢣࣂ㸪ᩥᥦ♧ᖹᆒ ࠺࠸94.6%

㠀ᖖ㧗࠸ṇ⟅⋡࡛ࡀࡓࡗ࠶㸪ࠕᙧែࠖ1 ࡣ࡛ࡳࡢ✀

㛵ಀࡢேࠕ㸬ḟࡓࡗ࠶࡛⋠⟆ṇ࠸పࡢ18.3% 㸦ࠖ1

࡛ࡳࡢ✀ 65.0%㸧ࡀຍࡿࢃ㸪ࠕேࡢ㛵ಀ ࡳࡢ✀1ࠖ

ṇ⟅⋡㸦2࠸పࡶࡾࡼሙྜࡢ ✀࡛ 35.0%㸧ࡓࡗ࡞㸬

ᙧែࠕ㸪࠾࡞ ࡶ㸪ᩥ࡛ࡣሙྜࡓࡗ࠶ෑ㢌࡛ࡀࠖ 93.0%
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 㸬ࡿୗᅇࢆᖹᆒࡢ⋠⟆ṇࡢࢶࢣࣂ㸪ࡾ࠾࡚ࡗ࡞

ࢸ࢝࡞㐺ษ࡚ࡗࡼᩥࡓࢀࡉ♧ᥦ㸪ඛ࠺ࡼࡢࡇ

㸧࠸పࡀ⋠⟆㸦ṇࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗ࡞ࢀࡉ㉳ࡀࣜࢦ

ሙྜࡣ㸪ࡢࡑᚋᥦ♧ࡀᩥࡓࢀࡉ᪂つᥦ♧ࡓࢀࡉ

ሙྜࡶࡾࡼ㸪ᑐ㇟≀ㄆ㆑ࡢຠᯝࡀపࢃࡀࡇࡿ࡞ࡃ

ࡵྵࢆᩥ⥆㸪ᚋ࡛ࡇࡿࢀ⌧ෑ㢌ࡀ㸪ఱࡣ㸬࡛ࡓࡗ

 㸬࠺ࢁࡔࡢࡪཬࡀᙳ㡪య❶ᩥࡓ

ཧ↷㸧࡛ࢆ(1)ࡣᩥ♧㸦ᥦࡢࢺ࣐ࢺ 㛵ಀࠖࡢேࠕ㸪ࡣ

㣗࡚ࡋຍᕤཎᩱࡣࡓࡲ㣗⏕ࡣᯝᐇࡢከ⫗࣭ከỒࠕࡀ

⬟ྍ࠸ࡁࡀࣜࢦࢸ࢝ࡿࢀࡉ㸪ᐃࡾ࠶࡛ࠖࡿࡍ⏝

ᛶࡓࢀࡽ࠼⪄ࡀ㸬ࡋࡋ㸪ࡢࡑࡢㄝ᫂ᩥࡶ࡚࠸ࡘ㸪

ከᖺⲡ㸬᪥ࡢ⏘༡⡿⇕ᖏᆅ᪉ཎࠕࡣែࠖ⏕ࠕࡤ࠼ࡓ

ᮏ࡛ࡣ᫂௨ᚋ᱂ᇵࡀጞࡾࡲ㸪ṇᮎ㡭୍⯡ࡓࡋ  ࠖ

࠼⪄ࡿ࠶ᅔ㞴࡛ࡣࡳ㎸ࡾ⤠ࡢࣜࢦࢸ࢝㸪ࡵࡓࡿ࠶࡛

ሙྜࡓࢀࡉ♧ᥦࡀࡳࡢࡘែࠖ1⏕ࠕ㸪ࡋࡋ㸬ࡿࢀࡽ

࠸࡞ࡽࢃࠕ㸪ࡿぢࢆ⟆ᅇࡢࠎಶ࡚࠸ࡘ ࡀࠖ ࠶10.0%

✀࡞ࠎᵝࡢ࡞㸪ᳰᏊࣥࢸ࣎ࢧⲡ㸪↮ࡸ㸪㯏ࡓࡗ

㢮ࡀ≀᳜ࡢಶูⓗ㞟ࡓࢀࡉ㸬ࡕࢃ࡞ࡍ㸪ㄆ㆑ࢀࡉ

␃ࣜࢦࢸ࢝࠸ᗈࡢࣝ࣋ࣞ≀᳜ࡀࣜࢦࢸ࢝ࡢ≀㇟ᑐࡓ

㸬ࡓࡗ࠶ഴྥ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉᐃࡀ≀㇟ᑐࡢ㸪≉ᐃࡾࡲ

ᑐ࡚ࡋ㸪ࠕேࡢ㛵ಀ 㸪ࡣሙྜ࡛ࡓࢀࡉ♧ᥦࡀࡳࡢࡘ1ࠖ

ࡢ⟆ᅇࡀࢇࡳ ࡸࢦࢳࡀ⟆ᅇࡢ㸪」ᩘேࡵ༨ࢆ27%

ࡅ࠾ࣜࢦࢸ࢝ࢶ࣮ࣝࣇࡃࡽࡑ࠾㸪࡞ࡿ࠶࡛ࢦࣥࣜ

ࡳ㸪ࡓࡲ㸬ࡓࡗ࠶ഴྥࡿࢀࡉ⟆ᅇࡀࣉࢱࢺࣟࣉࡿ

㸪2ࡣ⪅ᐇ㦂༠ຊࡓࡋ⟆ᅇࢇ ຍࡀሗࡢ௨㝆┠ࡘ

㸬ࡓࢀࡽぢࡀഴྥࡿ࠼⟆ࠖࢇࡳࠕ࡚ࡅ⥆ࡶ࡚ࡗࢃ

ෑ㢌ᩥ࡚ࡗࡼ㉳ࡓࡋᑐ㇟≀ࡀᙉࡃṧࡾ㸪ᚋ⥆ࡢㄝ

᫂ᩥࢆㄞࡴ㝿ᙳ㡪ࢆཬྍࡓࡋࡰ⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬 

 㸬ࡍ♧(3)ࢆᩥ♧ᥦࡶ࡚࠸ࡘࡢࢶࢣࣂ㸪ࡓࡲ

 

 ࢶࢣࣂ(3)

ᙧែ㸸ୖ㒊ࡿ࠸࡚࠸࠶ࡢ⟄ᙧࡢᐜჾ㸬ྲྀࡗᡭ࡚ࡋ

 㸬ࡿ࠶ࡶࡢࡶࡿ࠶ࡢ㸬ࡿ࠸࡚࠸ࡘࡀࡿࡘ

⏕ែ㸸㔠ᒓྜࡸᡂᶞ⬡࡛࡞సࡿࢀࡽ㸬 

ேࡢ㛵ಀ㸸Ỉࡢ࡞ᾮయࡾࡔࢇࡃࢆ㸪୰ධࢀ

 㸬ࡿ࠸⏝ࡢࡿࡍࡾࡔࢇࡇࡣࢆࡢࡶࡓ

ࡀ⨩య࠺࠸㸪ࡘ❧ᗯୗࡕᣢ࡚ࡋࡓ‶ࢆ㸸Ỉࡢࡑ

ᑠㄝࡸₔ⏬࡞ぢࡿ࠶ࡀࡇࡿࢀࡽ㸬 

 

㸪1ࡶ࡛ࢶࢣࣂ  ࠼⪄ᅔ㞴ࡀᐃࡣ࡛♧ᥦࡢࡳࡢࡘ

ែ⏕ࠕࡿࢀࡽ 㸦ࠖ1✀ࡢ࡛ࡳࡢṇ⟅⋡ 3.3%㸧࡛ࡤࢀ࠶㸪

ࡀࠖ࠸࡞ࡽࢃࠕ 13.3%㸪ࡢࡑࢺࢵ࣓ࣝ࣊ࡣ㸪㘠㸪

㸬ࡓࢀࡉ㞟ಶูⓗࡀ⟆ᅇ࡞ࠎᵝ࡞࣮ࣜࢧࢭࢡ

ࡀࣉࢵࢥ㸪ࡣ࡚࠸ࡘᙧែࠖࠕ㸪ࡋࡋ 15.0%㸪Ỉ⟄

࡛࡞ࣥ࢝㸪㘠㸪ࣖࡀ⟆ᅇࡢ㸪」ᩘேࡵࡌࡣࢆ11.7%

ࣜࢦࢸ࢝ࡢᩱ⌮⏝ရࢻࢺ࢘ࡃࡽࡑ࠾㸪࡞ࡿ࠶

࣐ࢺ㸬ࡓࡗ࠶ഴྥࡿࢀࡉ⟆ᅇࡀࣉࢱࢺࣟࣉࡿࡅ࠾

ࡀ≀㇟ᑐࡓࢀࡉ㉳࡚ࡗࡼ㸪ෑ㢌ᵝྠሙྜࡢࢺ

ᙉ࠸༳㇟ࡾ࡞㸪ᚋ⥆ࡢㄝ᫂ᩥࢆㄞࡴ㝿ࡶᙳ㡪ࢆཬ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࡋࡰ

 ௨ୖࡢࢶࢣࣂࢺ࣐ࢺࡢㄗ⟅ศᯒྠᵝࡢഴྥࡀ㸪

㸦ࡿ࠶ㄝ᫂ᩥ 㸪ࡀ❶ᩥࡓ࠼ຍࢆㄝ᫂ᩥࡢ┠ࡘ2

㏣ຍࡓࡋ㸦2 ♧ᥦ࡚ࡋෑ㢌ᩥࢆࡳࡢㄝ᫂ᩥࡢ㸧┠ࡘ

ࡢಶูࡓࡗࡀୗࡢ⋠⟆ṇࡶࡾࡼࡁࡓࡋ 16㸧࡛ ࡶ

☜ㄆࡓࢀࡉ㸬ࡓࡲ㸪ෑ㢌࡛ᐃࣉࡢࡑࣜࢦࢸ࢝ࡓࡋ

ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗ࠶ࡀಙ⮬⟆ゎࡢ࡚ࡋࣉࢱࢺࣟ

ሙྜࡶ㸪ᚋ⥆ࡢሗࡿࡼಟṇࡃࡃࡋࡀ㸪ṇ⟅

㸬⮬㌿㌴ࡓ࠸࡚ࡋせࢆ㏣ຍࡢሗࡿ࡞ࡽࡉ࡛ࡲࡿ࡞

㸬ࡿࢀࡽ࠸⏝௦⾲ⓗ㒑౽㓄㐩ࠕࡀࠖࡢࡑࠕ㸪ࡣ࡛

᪂⪺㓄㐩㸪ฟ๓ࡢ࡛࡞⏝࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸ࠖࡿ࠶ࡶ

ࡢࡑࠕ㸪ࡾ పࡀ⋠⟆ṇሙྜࡢ♧ሗᥦࡢࡳࡢࡘ1ࠖ

ࢱ࣮ࢡࢫࠕࡣࡓࡲࠖࢡࣂࠕࡣ⟆㸪ㄗࡀ㸦10.0%㸧࠸

㸬ሗࡓ࠸࡚ࢀࡉ㝈ᐃ࣮ࠖ ⟆ṇࡢᥦ♧ࡳࡢࡘ1

ࡢࡑࠕ㸪ෑ㢌ࡀ࠸㸧ࡿ࠼㉸ࢆ㧗㸦80%ࡶࢀࡎ࠸ࡣ⋠

ࠖࡀᥦ♧ࡓࢀࡉሙྜ㸪ሗࡀຍࡾࢃ ࡶ࡚ࡗ࡞ࡘ2

ṇ⟅⋡ࡣᖹᆒ 53.3%㸪3 ᖹᆒࡶ࡚ࡗ࡞ࡘ ࠶68.3%࡛

ᖹᆒࡶ㸪᭱⤊ⓗࡾ 㸪ࡣᯝ⤖ࡢࡇ㸬ࡓࡗࡲ␃76.7%

ሗ࠸࡞࡛ࠖࡢࡑࠕ ᯝ⤖ࡿୗᅇࢆ⋠⟆ṇࡢࡳࡢࡘ1

ࡓࡲࠖࢡࣂࠕࡣ⟆ᅇࡢሙྜࡢ⟆㸪ㄗ࡚ࡋࡑ㸬ࡿ࠶࡛

࡚ࡗ࡞ᯝ⤖࠺࠸ࡿࡅ⥆ࡋಖᣢࢆ࣮ࠖࢱ࣮ࢡࢫࠕࡣ

 㸬ࡓ࠸

⤠ࡢࣜࢦࢸ࢝ࡢᗘ⛬ࡿ࠶㸪࡚ࡗࡼ㸪ෑ㢌ࡕࢃ࡞ࡍ

ࡓࢀࡽྲྀࡳㄞࡀࣉࢱࢺࣟࣉࡿࡍ㸪㉳࠸⾜ࢆࡳ㎸ࡾ

ሙྜ㸪ᚋ⥆ࡢㄝ᫂ᩥࢆㄞࡳ㐍ࡶ࡛ࢇㄆ㆑ࢆኚ᭦ࡃࡋ

㸦ᅗࡓࡗࢃࡀࡇ㸧ࡿ࡞ࡃࡃࡋኚ᭦ࢆ⟆㸦ᅇࡿ࡞ࡃ

2㸧㸬  

 

 

ᅗ 2  

 

ᑐ㸪ෑ㢌࡛ᗈࡃ᭕ࡀࣜࢦࢸ࢝࡞ᐃࡓࢀࡉ

ሙྜࡣ㸪ṇ⟅⋡ࡣపࡢࡢࡶ࠸㸪ᚋ⥆ࡢㄝ᫂ᩥࡼ
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࠶࡛ࡢࡿ࠼⾜ᰂ㌾ࡀኚ᭦ࡸࡳ㎸ࡾ⤠ࡢࣜࢦࢸ࢝ࡿ

㸦ᅗ࠺ࢁ 3㸧㸬 

 

 
ᅗ 3  

 

ࡢㄝ᫂ᩥࡢ≀㇟ᑐࡓ࠸⏝ㄪᰝࡢ✏㸪ᮏ࡚ࡗࡀࡓࡋ

㸪ࡶ࡚࠸࠾ㄝ᫂ᩥ࠸࡞ࡀෑ㢌ࠖࠕࡿࡺࢃ࠸㸪࡞࠺ࡼ

㸪ࡎࡽ࡞ࡳࡢሗᥦ♧㡰ࡓࡋ㐺ࡳ㎸ࡾ⤠ࡢࣜࢦࢸ࢝

ෑ㢌ࡢᙳ㡪࡚࠸ࡘ⪃៖ࡿࡍᚲせࡿ࠶ࡀ㸬ㄗㄆࡿࢀࡉ

ᜍࢆᩥࡿ࠶ࡢࢀෑ㢌ᥦ♧ࡿࡍ㸪ᚋ⥆ࡣ࡛❶ᩥࡢそ

 㸬࠸ࡃࡋ

 

 ࡵࡲ .6

ࡿࡺࢃ࠸㸪ࡀࡿࢀࢃゝࡀ㔜せᛶࡢෑ㢌࡚࠸࠾❶ᩥ 

ࢀ⌧ࡀᙳ㡪ࡢ㸪ෑ㢌ࡶ࡚࠸࠾ㄝ᫂ᩥ࠸࡞ࡢෑ㢌ࠖࠕ

ࡓ࠶ࡴㄞࢆ㸪ㄝ᫂ᩥ≉㸬ࡓࡋㄪᰝࢆࡢ࡞ࡢࡶࡿ

㸪ㄝࡋࡇࡿㄪࢆᙳ㡪ࡍࡰཬᩥ⥆ᚋࡀ㸪ෑ㢌ࡾ

᫂ࡓࢀࡉᑐ㇟≀ࢆㄆ㆑ࡿࡍṇ⟅⋡ࡢኚࡓࡋ┠╔㸬

ㄪᰝࡢ⤖ᯝ㸪ෑ㢌ࡀᚋ⥆ᩥཬࡍࡰᙳ㡪࡚ࡋ㸪ෑ㢌

ࢱࢺࣟࣉࡢࣜࢦࢸ࢝ࡿ࠶࡚ࡗࡼሗࡓࢀࡉ♧ᥦ

ኚࡢࣜࢦࢸ࢝ࡶ࡚ࡋ㏣ຍࢆሙྜ㸪ሗࡓࢀࡉ㉳ࡀࣉ

᭦ࡀᰂ㌾࠸࡞ࢀࢃ⾜ഴྥࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ㸬ᩥᏛసရࢆ

ሙࡪཬసရయࡀᙳ㡪ࡢෑ㢌ࠖࠕࡿࡺࢃ࠸㸪ࡵࡌࡣ

ྜ㸪ෑ㢌ࡀᙉࡃ༳㇟ṧྍࡿ࠸࡚ࡗ⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬ྠᵝ

㸪ᅛᐃࡶ࡚ࡗ࠶ㄝ᫂ᩥ࡛࠸࡞ࡢෑ㢌ࠖࠕࡿࡺࢃ࠸㸪

ⓗ࡞ᐃ≀ࡀㄆ㆑ࡓࢀࡉሙྜࡸ㸪ᙉ࠸༳㇟ࡀ࡞ෑ㢌

ࡗࡓ࠶ࡴ㐍ࡳㄞࢆ⥆㸪ᚋࡣሙྜࡓࡋ❧ᡂ࡚ࡗࡼ

࡚ᙳ㡪ࢆཬࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡍࡰ㸬ᑐ㸪ෑ㢌࠾

ࡢࡳࡢ㸪୍ᩥࡣሙྜ࠸ᗈࡀࣜࢦࢸ࢝ࡿࢀࡉᐃ࡚࠸

ㄆ㆑⋡ࡣపࡶࡃ㸪ᚋ⥆ࢆㄞࡳ㐍ࡳ㸪ᩥ❶యࢆㄞࡴ
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概要
人間の言語には，表現と意味の間を結ぶ関係に構造

依存性と呼ばれる階層構造がある．本論では，記号的

コミュニケーションにおいて，その構造依存性が生じ

る過程をメカニズム的に解明するための実験室実験を

検討し，参加者が取り組む課題の構成要件を整理して，

具体的にゲーム課題を考案・設計する．また，設計し

たゲーム課題に基づき，人間が扱う意味を多様化・複

雑化させる際の原動力を議論する．

キーワード：構造依存性，実験記号論，解釈学的循環

1. はじめに
人の言語には構造依存性という特徴がある．橋本 [1]

はこれを「最新日本語辞典」を例に説明する．表現は

1つでも，その意味は少なくとも「最新の日本語辞典」

であるのか，「最新日本語の辞典」であるのかという 2

通りに取ることができる．人はこのような言語表現に

接したとき，表現の背後にある構造を推定し，状況や

文脈に応じてその意味を特定することができる．こう

いった構造依存性を持った記号コミュニケーションの

システムが，人類史的な時間スケールにおいて生じた

メカニズムは未だ不明確な部分が多い．

ある表現が構造依存性を持つ，すなわち同じ表現が

異なる意味を持ち得るという状況では，そこに生じる

曖昧さは何らかの仕組みによって部分的にでも解消で

きなければならない．我々はこれまで，単一の記号へ

の意味付けを対象にした実験において，人がその記号

に二重の意味（字義通りの意味と言外の意味）を込め，

他者とやり取りする過程を観察してきた [2]．この実

験において参加者は，ある記号（表現）が持つ字義通

りの意味だけではなく，状況や文脈に応じて異なる意

味（言外の意味）を伝え合う．一見して，記号の意味

が状況や文脈に応じて変化するのは非常に曖昧性が高

いように見える．

しかし，計算モデルの構築とその計算機シミュレー

ション [3, 4]により，二重の意味を伝える方法は，二

者間で共有する記号システムを非常に速く成立させ

ることがわかってきた．その成立プロセスにおいては

言外の意味がメタパラメータのようになり，コミュニ

ケーションの初期段階ではそれが字義通りの意味を推

定するための仮説として機能する．やがて具体的な記

号と行動のやりとりを通じて字義通りの意味を定める

ことができれば仮説は定説となるが，それができなけ

れば，仮説である言外の意味が見直されるというメカ

ニズムがあると我々は推定している．これは，広い文

脈においては解釈学的循環 [5, 6]と呼ばれる仕組みに

相当する．また，その計算モデルを用いた人との記号

コミュニケーション実験により，計算モデルが言外の

意味とそれを推定する仕組みを持たなければ，適切な

記号システムが形成されないことが明らかになりつつ

ある [7]．これらの結果は，解釈学的循環を伴う二重の

意味の伝達メカニズムが，記号システムの形成プロセ

スを支えているのではないかということを示唆する．

以上のことから，構造依存性を持った記号システム

の成立プロセスにおいても，そのメカニズムが曖昧性

の解消に大きな役割を果たすのではないかと考えられ

る．ここでもし，通常であれば構造依存性を持った記

号体系を生じさせるプロセスにおいて，記号をやりと

りする主体から二重の意味を伝える仕組みを欠落させ

ることができれば，そこで形成される記号システムを

調べることにより，そのメカニズムが持つ役割を解明

することができるのではないかと考えられる．

我々がこれまでに取り組んできた，実験記号論 [8, 9]

に基づく実験室実験という手法は，記号システムの形

成過程の定量的な観察を可能にする．また，構築する

計算モデルと人との認知実験という構成的アプロー
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チ [10] に基づく方法は，計算モデルが持つメカニズ

ムの改変によって，二重の意味を伝える仕組みが欠落

した状態での記号システムの形成プロセスを観察可能

にする．あとは，その実験室実験の枠組みにおいて，

構造依存性が生じるプロセスを観察できる枠組みがあ

ればよい．そこで我々は，構造依存性が生じるプロセ

スを観察するための実験課題を設計する．特に本論で

は，実験参加者が取り組む課題が持つべき要件を整理

し，具体的なゲームを提示する．その上で，この課題

において検証する仮説と，予想される結果について述

べる．

2. 実験課題の構成要件と基本構成
実験においては，基本的に二者間で記号を介した

メッセージのやりとりが行なえるようにする必要があ

る．また，そのメッセージが構造依存性を持てるよう

にするために，メッセージは 3 つ以上の記号の組み

合わせで構成されなければならない．問題は，記号の

組み合わせによって相手に伝える意味をどのように用

意するかであり，与えられたコミュニケーション課題

の中で，参加者が次々に伝えるべき意味が生じること

が重要となる．ただし，Naming game [11] に代表さ

れるような単語と対象を結びつける課題では，実験者

によって外から名付けるべき対象がいくら与えられて

も，単語と対象が 1対 1に結びついた語彙表が形成さ

れるだけで表現が複雑化する過程を観察することはで

きないだろう．

これに対して Kirbyら [12]は，対象の「形・色・動

き」に 3種類ずつの違いを設け，これにアルファベッ

トを組み合わせた単語を割り当てる課題を実施し，意

味の構造が単語を組み合わせた合成的表現となって

現れることを確認した．ところが，実験者による外的

操作のない状態では，対象の全ての特徴（3×3=9 通

り）を区別するような記号体系（語彙表）は形成され

なかった．また，表現のバリエーションの増加には，

実験者によって重複する表現を取り除く介入が必要で

あった．これらの結果は，自然な状態では表現は簡素

化される方向に変化し，複雑化をもたらすには何らか

の仕掛けが必要になることを示唆している．

Galantucci[13]は，二人が協力的に取り組む課題を

段階的に難しくする（移動する部屋のマップが大きく

なったり，敵が出現したりする）ことで，二者間で共

有される記号的メッセージがどのように生成され変化

するのかを観察した．この結果，表現のバリエーショ

ンが増える事例が確認されている．しかし，実験者が

複雑化する要因を与え続けることは難しい．理想的

には，参加者間どうしのやりとりを通じて自律的に複

雑化する要因が生じることが望ましい．これを実現す

る 1つの方法として，我々は囲碁に注目する．囲碁は

白と黒の石を盤面上に置き合い，囲んだ陣地の広さを

競うゲームである．非常に高い自由度の中で，プレイ

ヤは盤面から様々な意味を見出す．囲碁は非常に抽象

度が高く難しいゲームであるため，実験に用いるには

簡単化が必要だが，それ以前に，ゲームでは対戦相手

と競合関係にあるため，明示的な記号のやりとりが行

なえないという問題がある．そこで我々は，2対 2の

チーム対戦とすることで，競合と協力を同居させる方

法を考案する．

以上，実験課題の基本構成をまとめると，以下の 3

つになる．

• 構造依存性を持った記号表現が生じるようにする

ために，メッセージは 3つ以上の記号の組み合わ

せで構成する．

• やりとりされる意味の増加が自律的に生じるよう

にするために，囲碁を模した他者との競合関係の

ゲーム枠組みを導入する．

• 協力関係による意味の伝達が行なわれるようにす

るため，競合関係の中に協力関係を埋め込んだ課

題にする．

3. ゲーム課題とその特徴
前節でまとめた構成要件に従って設計した実験課題

を説明する．実験では，一度のゲームに 4人が参加す

る．4人はそれぞれにタブレット端末を持ち，他者と

は顔を合わせない．2人がチームになり，相手チーム

と囲碁を模した白と黒の石置きゲームに取り組む．石

置きゲームは，10 × 10のマス目が用意され，その中

央にはオセロと同様の白黒 2つずつが対角に配置され

た状態から始まる（図 1）．石は，同じ色の石に隣接

する場所（上下左右）にしか置くことができない．こ

れは，ゲームの初期段階で意味付ける必要のある状態

を限定するための措置である．そして，石はチーム内

の二人が同じ場所に石を置くと決めることができた場

合にのみ配置される．つまり，チーム内であっても，

まずは一人で石を置く場所を決め，それがチーム内で

一致した場合にのみその指定する場所に石が配置さ

れる．ここで，石を置く場所を決める前に，チーム内

でメッセージを 1度だけ交換する．プレイヤはあらか

じめ用意された数種類の図形（例えば， , , ,

などを画面の三角ボタンで変更）を 3 つ組み合わ

せてメッセージを構成し，その送信タイミング（送信

ボタンを押すタイミング）に応じて先手・後手を調整
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A
端末画面

あなた パートナー

手順： あなた方の番です／相手の番です

送信

図 1 実験参加者の端末画面

することができる．上記ルールの中で，チームどうし

は互いに配置することができた石の数を競う．

ゲームにおいて，石は隣接する場所にしか置くこと

ができないため，相手チームによって隣接する場所を

すべて塞がれてしまうと，自チームの石の数を増やす

ことができなくなる．このゲームを 1 対 1 の対戦と

して計算機シミュレーションを行なうと，石の割合は

平均 50％を境にしながらも毎回偏りが生じることが

確認された（SD = 0.035）．これは，計算機に組み込

んだアルゴリズムが，配置可能な場所にランダムに石

を配置するようにしたためである．人の場合には，石

を置ける場所が塞がれそうになったとき，それを防ぐ

方法を取ることが容易に想像できるため，人どうし

の 1対 1の対戦では，基本的には毎回引き分けになる

ことが予想される．しかし，2対 2の対戦では，石の

配置に失敗するケースが生じる．この過程で，チーム

内では少なくとも，配置できる場所のどこに石を配置

するかという情報に加えて，相手チームとの競合的駆

け引きにおいて，自分が戦況をどのように把握してい

るかをチーム内で共有する必要が生じる．我々はここ

に，新しい意味を次々に生成する必要が生じると考え

ている．

4. 検証する仮説と予想される結果
この課題においてチーム内で交わされるメッセージ

に構造依存性を持った記号システムが生じるかどうか

を確認する．構造依存性が生じるためには，二者間で

やりとりされる意味が増え，かつその意味が複雑化す

る要因を持たなければならない．我々は相手チームと

の競合関係において，意味の多様化・複雑化が起こる

と予想しているが，これが思うように進まない可能性

も考えられる．そういった状況への対処として興味深

い仕組みに敵対的模倣 [14] がある．敵対的模倣では，

相手の行動系列を模倣しながらも，自分の行動系列は

相手に模倣されないようにする，という学習を同時に

行なうと，生成される行動系列が複雑化することが示

されている．これは，例えば若い世代で局所的に流通

する話し言葉が，言語基盤は共通でありながらも，他

の世代からは理解できないような表現になっている現

象に類似している．我々が設計する課題においても，

自チームで交わされるメッセージを相手に見えるよう

にすれば，この敵対的模倣による表現の複雑化が生じ

る可能性があるのではないかと考えられる．

意味を複雑化させる仕組みについてもう一つ検討し

なければならないことがある．それは，人の表現は課

題解決の場面においてのみ複雑化してきたわけではな

いということである．むしろ，人は遊びのような高い

自由度の中で，楽しさや面白さに駆動されて表現を創

出してきた側面を持っている．宇野ら [15]は実験記号

論において文法の複雑化を観察するために，上記を従

来の実験課題の問題点として指摘しながら，特定の達

成目標を持たない二者間でのインタラクション実験を

デザインしている．実験において，意味の多様化と表

現の複雑化が明示的に示されてはいないが，検討を進

めるべき重要な要素であることは間違いないだろう．

設計した課題においてやりとりされる意味が複雑化

し，それが構造依存性を伴ってメッセージに表出した

場合，次に我々が取り組むのは，チーム内の一方を計

算機にすることである．計算機に実装する計算モデル

がメッセージの言外の意味を推定し行動を調整するメ

カニズムを持つ場合と持たない場合で，構造依存性の

発生頻度がどのように変化するのかを調査すること

で，構造依存性を持った記号コミュニケーションのシ

ステムが生じるメカニズムの一端を解明することがで

きるのではないかと考えている．

5. おわりに
我々は，人間の言語が構造依存性を持つ点に着目し，

これが生じるメカニズムを解明するための実験課題を

実験記号論 [8]に基づき考案した．構造依存性は人間

が扱う意味を増やす過程で生じたと考えられることか

ら，実験室実験で実施するコミュニケーション課題で

も，扱う意味の増加・多様化が起こることが必須とな
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る．我々は課題を 2 対 2 のチーム対戦とすることで，

協力関係による記号的コミュニケーションと競合関係

による意味の多様化を同居させることを狙う．また，

意味づける個別の対象は実験者が与えるのではなく，

対戦チームとのやりとりを通じて生じるようにするた

めに，囲碁を模した石置きゲームを設計した．この課

題に基づき我々は，人間が扱う意味を多様化・複雑化

させてきた原動力として，敵対的な関係と，遊びの中

での面白さの 2つがあることを議論した．
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作品解説文が美術館での鑑賞に与える影響
フィールド実験に基づく探索的検討

Effect of reading commentaries on artworks in
appreciation in museum: An exploratory study based on

a field experiment
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金沢工業大学
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tanakay@neptune.kanazawa-it.ac.jp

概要
美術初心者の美術鑑賞における解説文の効果を、実

際の美術展でのフィールド実験によって探索的に検討

した。作者による解説文を読む条件、作者による解説

文に基づいてより能動的に鑑賞するように促すよう指

示する問いかけ文条件、解説文なしで鑑賞する条件を

設け、15ペアの美術初心者が、ある現代美術展を鑑賞

した。問いかけ文条件では解説文なし条件よりも長時

間かけて美術展を鑑賞した。鑑賞中の会話内容の分析

により、解説文の内容と作品の特徴との相互作用につ

いて検討する。

キーワード：cognitive constraints, art apprecia-

tion, field experiment, art museum

1. はじめに
これまで、絵画鑑賞において絵画に関する解説文が

美術初心者による鑑賞過程に影響を与える可能性につ

いて検討されてきた [4, 5]。これらの研究から、解説文

を読みながら絵画を鑑賞する経験が、のちに別の絵画

を鑑賞する際に影響を与えることが示唆されてきた。

美術初心者は、絵画中に描かれた事物の同定に固執す

る傾向が強いことが、具象画、抽象画双方においてみ

られ、これを写実性制約と呼ぶ [2, 4, 5, 6]。具象画の

鑑賞においては、描かれた対象物についての解説文で

はなく、絵画中の構図などについての解説文を読むこ

とで、写実性制約が緩和される可能性が示唆されてい

る [4, 6]。

これまでに行ってきた我々の研究 [4, 5, 6]では、実

験室で、あらかじめ実験的に操作された解説文を読

み、指定された時間かけて絵画を鑑賞する、という方

法がとられてきた。では、実際の美術館での絵画鑑賞

において、解説文は鑑賞過程にどのような影響を与

えるのだろうか？美術館では作品の鑑賞を助けるため

に、作品とともに鑑賞者に解説文が与えられることが

多い。特に、現代美術においては、美学的背景、表現

媒体や手法、スタイルなど様々な作品が存在し [1]、解

説文が鑑賞者をガイドするのに大きな影響力を持つ可

能性がある。では、こうした解説文は、実際の鑑賞過

程にどのような影響を与えているのだろうか？現代美

術の鑑賞の際には、キュレーター等が鑑賞のポイント

を解説したものだけではなく、作者自身が書いた解説

文が鑑賞者に与えられることもある。もちろんどのよ

うな解説文を与えるかは、作者自身の考え方によって

も様々に変化しうるし、どのような解説文が望ましい

のか、ということも一意に決められるものではない。

とはいえ、作品についての解説文が、実際にどのよう

に鑑賞過程に影響を与えるのかを検討することは、美

術初心者がどのように美術作品を認知するのか、と

いうことを考える上で、有益なヒントを与えることと

考えられる。また、どのような作品において、どのよ

うな解説文が、鑑賞者の反応をどのようにガイドする

か、ということについての一般的な傾向が明らかにな

るならば、作家がどのような解説文を提供すればよい

のかということを考える上での手掛かりにはなると思

われる。

そこで、本研究では、実際の美術館で開催された美

術展をフィールドとした探索的な実験を通して、作品

についての作者自身による解説文が、作品の鑑賞に

どのような影響を与えうるか、検討を行う。本研究で

は、美術初心者に 2人一組で実際の美術展を鑑賞して

もらい、鑑賞中の会話を分析する。また、その際に解

説文をまったく見ずに鑑賞する条件、作者による解説

文を読みながら鑑賞する条件、さらに、作者による解

説文をもとに、より能動的に見て考えるように方向付

ける「問いかけ文」を読みながら鑑賞する条件を設定

し、作者による解説文の内容と、作品の特徴との関係
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を、探索的に検討する。

2. 方法
2.1 フィールドの概要

協力を得た美術展は、2016年 9月下旬から 10月上

旬に、金沢市内の美術館で開催された日本とベルギー

の現代美術家による国際交流展であった。ここでは、

日本と相手国双方から合計 34人の作家（いずれも在

命中）の作品が展示された。作品は絵画、版画、写真

などの平面作品を中心に、インスタレーションや陶芸

などの立体、ヴィデオ作品など多岐にわたった。会場

は 10のスペースに分けられ、各スペースの壁 1面に

一人の作者の作品が複数点展示されていた。作家の

中には、作品自体のほか、作品の題名を明らかにしな

かった人や、出典作品や作家自身（プロフィールや制

作方法、美学的背景など）についての解説文を提供し

なかった人もいた。そのため、会場では作品と作者の

ネームプレートだけが掲示された。出展作家を紹介す

る図録が別途有料で販売された（入場料自体は無料で

あった）が、多くの入場者は作者名と作品だけを見て

鑑賞していた。

2.2 手続き

フィールド実験では、美術初心者の大学生 30 人が

2 人 1 組（合計 15 組）でこの美術展を鑑賞した。参

加者は以下の 3 つの条件のどれかに 5 組ずつ割り当

てられた。「解説文なし条件」では、会場内の作品の

配置を示したマップのみが与えられた。「解説文あり

条件」では、出展作家のうち、題名を寄せられた作品

については題名と、解説文を寄せた作家 16人につい

ては、その文章を印刷したパンフレットをペアごとに

1 冊渡し、それを見ながら鑑賞するように指示した。

「問いかけ文条件」では、さらに能動的な鑑賞を促す

ために、解説文のある作家について、解説文で述べら

れた内容と作品がどのように関連しているかを問いか

ける質問文が印刷されたパンフレットが渡された。

各参加者は会場入り口で ICレコーダとコンタクト

マイクを装着された。そして、作品を自由に鑑賞する

こと、二人で一緒に行動して作品に関して気づいたこ

とを何でも自由に会話してよいこと、会話を録音する

こと、なるべくすべての作品を見ること、「解説文あ

り条件」「問いかけ文条件」では解説がある作家の作

品についてはそれに目を通して鑑賞すること等が教示

され、同意書に署名した後、各ペアのペースで美術展

を鑑賞した。

3. 結果と考察
3.1 全体的な鑑賞時間への影響

美術展では作家ごとにまとめて作品が配置されてお

り、参加者も作家ごとに鑑賞していた。一作家あたり

の平均鑑賞時間は、1分 30秒から 3分 15秒であった。

また、美術展全体の鑑賞時間（参加者が入場してから

出てくるまで。以下の値はいずれも中央値）は、「解

説文なし条件」が 64分、「解説文あり条件」が 73分、

「問いかけ文条件」が 104 分であった。1 要因 3 水準

の分散分析を行ったところ、条件の効果は有意であり

(F (2, 14) = 4.389, p < .05)、Ryan 法による多重比較

の結果、「解説文なし条件」よりも「問いかけ文条件」

のほうが有意に鑑賞時間が長かった。

3.2 解説文の効果と発話内容

これまでの研究との比較を行うため、解説文の用意

された作家のうち、平面作品を出展した作家の作品に

絞ってさらに分析を行った。

各作家に対する鑑賞時間を見たところ、全体的には

「解説文なし条件」よりも「問いかけ文条件」のほうが

鑑賞時間は長い傾向が見られた。しかし、「解説文な

し条件」と「解説文あり条件」、「解説文あり条件」と

「問いかけ文条件」の間の差は、作家によって異なる

傾向が見られた。また、解説文の内容や作品のスタイ

ルとの関係によっても、鑑賞者の反応に違いがあるこ

とが見受けられた。解説文の呈示された参加者の中に

は、冊子に掲載された解説文に気付かずにそれを読ま

ずに鑑賞したり、いくつかの作品を鑑賞しなかったり

したケースもあった。これらのことを考慮して、以下

の分析では 4人の作家の作品に焦点を当て、解説文の

特徴と作品のスタイルとがどのように鑑賞過程に影響

を与えるのかを検討する。なお、以下の分析では、各

作家において解説文を読む条件で解説文を読まなかっ

たペアの発話は、その作家の分析からは除外した。

3.2.1 分析対象とした作家の特徴と解説文

作家 A は、既存の写真を手書きで転写してネガを

作成し、それを感光紙にプリントするという手法を用

いて制作しており、作者による解説文では、この手法

に関する説明が中心に述べられていた。また、これに

基づく問いかけ文では、この手法が通常の写真とはど

のような点で異なった効果を生んでいるか、また作者

はどのような意図でこの手法を使っているのかを話し
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合うように指示された。今回の美術展では、こうした

手法による作品が多数展示されており、多くの作品で

は、素材となった写真に写った対象物がある程度明確

に同定できた。

作家 Bは、油彩による絵画 2点が出展された。作家

B は作家 A と同様、制作の過程について解説してい

る。それによると、作品は部分ごとに描き進められ、

ズレを伴いながら全体が構成されることで緊張状態が

生み出される。問いかけ文では、こうした制作過程に

よって生み出される緊張状態が作品のどのような部分

に見られるかを話し合うように指示された。

作家 Cは、版画家であり、この美術展では、イチョ

ウの葉を紙の上に並べてプレスする、という方法によ

る連作が並べて展示された。作者による解説文では、

この作品の制作過程については触れられず、木々の葉

を並べることで社会の中の人々を表現しようとした、

という表現意図が述べられていた。問いかけ文では、

こうした表現意図が、作品のどのような部分に表れて

いるかを話し合うように指示された。

作家 D は、油彩による抽象的な絵画 3 点が出展さ

れた。作者による解説文では、今回の作品では地層と

窓をモチーフとしているが、何を見出すかは見る人自

身の想像力にゆだねられる、といった趣旨のことが書

かれていた。問いかけ文では、この解説文を紹介した

後、この作品から思い起こされる各自の記憶について

話し合うことが指示された。

4人の作家の作品に対する各条件の参加者の平均鑑

賞時間（解説文を読んだ条件では、そのうち、会話中

に 2人の参加者が解説文を読んでいる平均時間）を表

1に示す。全体に「問いかけ文条件」は他の条件より

も鑑賞時間が長いが、作家 B、D では、「解説文あり

条件」では、解説文を読んでいる時間を除くと「解説

文なし条件」よりも鑑賞時間が短かった。

3.2.2 鑑賞中の会話内容の分析

次に、各作家の作品の鑑賞中の会話内容を分析する。

各参加者ペアごとに、各作家の鑑賞中の会話をテ

キストに起こした。そして、先行研究 [4, 5]を参考に

して、表 2 に示すカテゴリーを設定し、各会話中に

そのカテゴリーの発話が見られた個所をマークして

いった。

これらのカテゴリーの発話の頻度の合計のうち、各

カテゴリーの占めるパーセンテージを、表 3 に示す。

全体に、どの作家においても、作品に描かれた具体物・

状況の解釈が高い比率を占めていた。また、作品に対

する評価（「好き」「面白い」など）は、「解説文なし

条件」で多い傾向があった。また、「解説文あり条件」

「問いかけ文条件」では、解説文を読み始める前にこ

れらのカテゴリーの発話が行われることが多く、こう

した評価に関する発話が、かなり直感的になされてい

ることを示唆する。

次に個々の作家ごとに、その特徴をまとめる。作家

Aの鑑賞時間は他の条件よりも長かったが、これは作

品の出展数が他の作家よりも多めだったことにもよる

であろう。「解説文なし条件」では、この作家の作品が

写真なのか絵なのか、という発話媒体の確認）が比較

的多くみられたが、解説文を読んだ条件では、解説文

に制作方法が書かれているため、こうした発話は減少

した。また、作品中の対象物や状況を解釈する発話の

比率は、解説文を読む条件では減少しており、代わっ

て形式的要素への言及の比率が増加していた。また、

「問いかけ文条件」で作者がなぜこのような制作方法

を取るのか、ということについて問いかけていること

からも、作者の意図についての発話が、他の条件や他

の作家よりも多くなっていた。なお、作家 A の作品

でのポジティブな評価には、ほとんど写真と同じよう

に写実的に対象物を描く技術に対するもの（「すごい」

など）が多く含まれていた。

作家 Bも、作家 Aと同様に制作方法についての解

説を行っていたが、作家 A とはやや異なる傾向が見

られた。作家 B における「解説文なし条件」では表

現方法への言及が多かったが、これは「子供みたいな

絵」といった発言が多かったことによる。作家 B の

作品は、いずれも女の子を想起させる単純化された人

物が横たわるように描かれており、また他の部分との

バランスが微妙に崩れた印象を与えることから「子供

の絵のような」という印象が生じたのかもしれない。

解説文には、そのアンバランスさが意図されたもの

であることが記されているので、そうした印象は減少

した可能性がある。解説を読んだ条件では「漠然とし

た印象」が増加しており、解説文にあるような意図さ

れた全体的なアンバランスさに着目することで、全体

としての印象に関する発話が増えたのかもしれない。

なお、「問いかけ文条件」では、作者の言う「緊張状

態」がどのようなところから生み出されるか、という

ことについて考えるよう指示されたが、構成要素間の

バランスに帰属した参加者はなく、ほとんどの参加者

は、横たわる人物の体に何かが絡みついて見えたり、

何かの上に乗っているように見えることに帰属させて

いた。

作家 Cでは、イチョウの葉を同定することは非常に
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表 1 各作家の作品の鑑賞時間と解説文を読む時間の平均（分’秒”）

作家 A 作家 B 作家 C 作家 D

鑑賞時間 (解説文) 鑑賞時間 (解説文) 鑑賞時間 (解説文) 鑑賞時間 (解説文)

解説文なし 2’39” - 2’03” - 1’05” - 1’25” -

解説文あり 3’24” 0’31” 2’01” 0’27” 1’53” 0’29” 1’18” 0’17”

問いかけ文 5’25” 0’41” 3’37” 0’36” 2’55” 0’27” 2’21” 0’15”

表 2 会話内容のカテゴリー

カテゴリー 説明

ポジティブな評価 「好き」「面白い」「すごい」などの肯定的評価

難解さ・理解不能性 「わからない」「難しい」など

漠然とした印象 作品全体や一部の領域から受ける全体的な印象

具体物、状況の解釈 作品に描かれた対象物や状況を特定し解釈する

形式的要素への言及 作品中の色、形、濃淡などへの言及

奥行・構図 作品中の構図や奥行への言及

制作手法 制作の手順、用いた器具などへの言及

媒体の確認 作品が絵画、版画、写真のどれかを確認する

表現方法 作品で取られた表現の仕方に対する言及

作者の意図の推定 作品を作った（あるいは作品の一部についてそのような表現を用いた）理由の推定

容易であったこと、他に具体的な対象物が画面にはな

いことから、「解説文なし条件」では具体物や状況の

解釈は少なかった。解説文を読む条件では、解説文の

記述に沿う形でイチョウの葉を「人」や「社会」とし

て解釈する発話が増加し、具体物や状況の解釈が増加

していた。「問いかけ文条件」ではさらに形式的要素

に対する言及が増加したが、ここでは色やそのかすれ

具合、並べられた連作の間の変化を、解説文に記述さ

れたように、人間関係や社会の変化の象徴として捉え

る発話が増加していた。

作家 D の解説文は、今回分析した 4 人の作家の中

で、最も直接的に鑑賞者の自由な解釈に委ね、能動

的な鑑賞を促すことを意図したものであった。その結

果、4 人の作家の中で、具体物や状況の解釈が多く、

特に問いかけ文では 65%にものぼる発話がこのカテ

ゴリーを占めていた。発話の内容を見ると、「解説文

あり条件」では、解説文に地層と窓がモチーフとなっ

たことが書かれているため、具体物の解釈としてほと

んどが地層か窓に限定されており、「解説文なし条件」

のほうがむしろ解釈の種類は多様であった。「問いか

け文条件」では、解説を読んだ後、2人で連想したも

のを列挙する発話が続いた。

4. 総合的考察
本研究では、美術作品の鑑賞時に与えられる解説文

が、鑑賞過程にどのような影響を与えるかを、実際の

現代美術展での鑑賞者の会話をもとに検討してきた。

全体的傾向として、これまでの研究でも指摘されて

きた通り、美術初心者は作品に描かれたものを何らか

の具体物や具体的な状況として解釈する傾向が強いこ

とが確認された。今回分析対象とした作家の作品は、

我々の先行研究 [5]で用いられたものと比べると、何

らかの具体物としての解釈がある程度可能なもので

あったことの影響はあるかもしれない。また、作家 A

におけるポジティブな評価が、対象物のリアルな再現

の技術に対して行われることが多かったことから、美

術初心者はそうした写実的な表現を重視する傾向が強

い [2]ことも確認できた。

作品に対する評価が「解説文なし条件」や、解説文

を読む前に行われることが多いことから、作品に対す

る好みの判断はかなり短時間で直感的に行われている

ことが示唆される。こうした好みかどうかの判断は、

美術鑑賞における発達でも早い段階で見られることが

知られており [3]、それと符合する結果と考えられる。

解説文の効果についてみると、作家 Aと Bはとも

に作品の制作方法について解説していたが、それが鑑

賞者の会話に与える影響に関しては異なる点が見られ

た。作家 Aでは、鑑賞者の発話でも形式的要素のほか

制作手法に関する発話が、作家 Bの作品よりも多い傾

向が見られたが、これは特徴的な制作手法によると考

えられる。また、作家 Bと比べて、ポジティブな評価
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表 3 各作家に対する発話における各発話カテゴリーの比率（%,C=解説なし、S=解説あり、Q=問いかけ）

作家 A B C D

条件 C S Q C S Q C S Q C S Q

評価 11.67 10.89 9.89 4.26 4.17 0.99 21.43 5.17 7.35 10.71 6.06 6.98

難解 1.67 1.98 4.40 2.13 6.25 4.95 2.38 10.34 4.41 1.79 3.03 0.00

印象 8.33 4.95 3.30 8.51 16.67 14.85 2.38 6.90 2.94 3.57 0.00 0.00

具体物・状況 50.00 43.56 42.86 43.62 52.08 40.59 28.57 43.10 42.65 55.36 60.61 65.12

形式的要素 8.33 18.81 19.78 19.15 16.67 12.87 26.19 13.79 30.88 19.64 27.27 20.93

奥行・構図 1.67 3.96 1.10 4.26 0.00 5.94 0.00 8.62 2.94 0.00 0.00 0.00

制作手法 5.00 2.97 5.49 0.00 2.08 8.91 9.52 3.45 2.94 5.36 0.00 2.33

媒体の確認 11.67 4.95 3.30 1.06 0.00 0.00 4.76 3.45 5.88 0.00 0.00 0.00

表現方法 0.00 7.92 0.00 14.89 2.08 5.94 2.38 1.72 0.00 1.79 0.00 2.33

意図の推定 1.67 0.00 9.89 2.13 0.00 4.95 2.38 3.45 0.00 1.79 3.03 2.33

が多く、難解さの表明も少なく、さらに解説文を読ん

だ条件では描かれた具体物や状況についての解釈が減

少し、形式的要素へ着目が増えていたが、これは、素

材が写真であることから、対象物の同定が比較的容易

であったことによるのかもしれない。我々の先行研究

[6]では、具象画の中でも、特に対象物の同定しやすい

もののほうが、絵画の構図や表現方法に着目しやすく

なる可能性が示唆されているが、作家 Aと Bに対す

る反応の違いにも、同様のことが言えるのかもしれな

い。一方、作家 Bでは、解説文により絵画全体への注

意が促され、全体的な印象や構図、制作方法自体への

言及が増加していたと考えられる。

また、解説文に具体的な事物が書かれていると、鑑

賞者はそれを大きな手掛かりとして用いることが、作

家 Cの作品に対する反応や、作家 Dの「解説文あり

条件」に対する反応から示唆された。我々の先行研究

[6]でも、具象画の鑑賞においては、描かれた対象物に

注目して鑑賞する経験の後では、写実性制約がより強

められる可能性が示唆されており、このことと共通し

た効果が見られたのかもしれない。

このように、解説文は鑑賞者の着眼点をガイドする

効果を持つが、同時に解説文の効果は絵画がどのよう

なスタイルや手法で用いられているか、ということと

も相互作用を持つことが示唆された。逆に言えば、解

説文は鑑賞の際の制約にもなりうる、ということでも

あるだろう。その意味で、鑑賞者の自由な見方を保証

し、それを促すために、解説文を提示しなかったり、

あるいは自由に発想してみることを促すような指示を

与える、ということはあり得るだろう。一方、実際に

鑑賞者の自由な反応を促すような解説文を呈示した作

家Dの作品に対する反応では、むしろ鑑賞者は作品か

ら何らかの具体的な事物として解釈することに集中し

てしまう傾向も見られた。もちろん、何を鑑賞者の自

由ととらえるかは、その作家のスタンスによっても変

化するので、冒頭にも述べたように、一概にどのよう

な反応が望ましいということはできない（本研究も、

作家の美学と関わりなく、どのような鑑賞者の反応や

解説文が最も望ましいのかを判断することを目的とす

るわけではない）。

ところで、我々の先行研究 [4, 5, 6]では、制約緩和

的な観点から、創造的な鑑賞を促すために写実性制約

を緩和するためにはどうしたらよいか、という考え方

がとられてきた。しかし鑑賞者が、単に描かれた事物

を特定する以外の様々な情報を読み取ることができる

ようにするためには、逆に鑑賞者がもつ写実性制約を

積極的に利用した支援手法が有効なのかもしれない。

今後はこうした観点から鑑賞者の支援手法について検

討することが、一つの課題となると考えられる。
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Abstract 
The present study aimed to clarify whether there is a 

difference in ability of spatial cognition between generations. 

Shingaki and Toda (2017) asked 37 students and 29 

middle-aged people to plot five stations and three landmarks 

in Tokyo area, aiming to examine the influence of mobile 

device such as smartphones on their cognitive maps. 

This study re-analyzed the data transformed linearly by 

fixing locations of Shinjuku Station and Tokyo Station. 

The result showed that middle aged people were higher than 

students both in (1) accuracy in locations of the stations and 

landmarks and (2) estimation of proximity between them. 

 

Keywords ̿ Cognitive map, Use of mobile device, 

Between generations 
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⨨㛵ಀᢕᥱᐇ㦂㸸 A4 ࡢⓑ⣬୍ࠊ⯡ⓗࢀࡽ▱

㥐ྡ㸦ᮾிࡸࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡢ㒔ෆࡿࢀࡉᐃࡿ࠸࡚

ὸⲡᑎࠊụ⿄㥐ࠊ㔝㥐ୖࠊ㥐⏣⏫ࠊ ✵⏣⩚ࠊ࣮࣡ࢱ

㸦ὸⲡ㸧ࠊ㇂㥐ࠊᮾி㥐㸧ࡢࢀࡒࢀࡑ⨨࡚ࡋṇࡋ

ୖࠊࡣ⣬⏝ࠋࡓࡗࡽࡶ࡚ࡅࡘࢆ༳ࠊᡤ⟠࠺ᛮ࠸

㒊ࢆࡵࡌࡽ࠶ࠊ࡚ࡋ᪂ᐟ㥐㧗ᑿᒣࡢ┦ᑐⓗ

ṇ☜࡞⨨ࡀᥥࡁ㎸ࠋࡓ࠸࡚ࢀࡲ 

ᮏ◊✲࡛ࡣᒣᡭ⥺ἢ⥺ࡢ⨨㛵ಀࡢᢕᥱࢆㄪࡿⅭ

ࢆࢱ࣮ࢹࡢ⣬⏝ࡓࢀࡉグධ࡚⨨㛵ಀᢕᥱᐇ㦂ࠊ

⦅㞟ࠊࡋ᪂ᐟࡢ⨨ྛཧຍ⪅ࡢᥥࡓ࠸ᮾிࡢ⨨ࡀ

⌧ᐇࡢᮾிࡢ⨨࠺ࡼ࠺ྜ⥺ᙧኚࠊࡋ௨ୗࡢ

⪅ཧຍ⨨ࡢᆅᅗୖࡢᐇ㝿(1)ࠋࡓࡗ⾜ࢆศᯒࡢࡘ

(2)ࠊ⨨㛵ಀ㸧࡞ศᯒ㸦⤯ᑐⓗࡿࡍẚ㍑ࢆ⨨ࡓࡋ♧ࡀ

ཧຍ⪅ࡓࡋ♧ࡀ⨨㛵ಀࡢ㊥㞳ࢆẚ㍑ࡿࡍศᯒ(┦ᑐ

ⓗ࡞⨨㛵ಀ)ࠋ 

3.  

ᮏ◊✲࡛ᢅࡓࡗᗙᶆࡣ᪂ᇉ࣭ᡞ⏣(2017)ࡓࡗ⾜ࡀ◊

✲࡛⏝ࡓࡋᗙᶆࠊࢆᒣᡭ⥺㏆ࡢࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡢ

⨨㛵ಀࢆ᫂ࠊࡵࡓࡿࡍࡽᮾி᪂ᐟࡀᐇ㝿ࡢᆅ

ᅗ࠺ࡼ࠺ྜဨศࡓࡋࢺࢵࣟࣉࡢⅬࢆ⥺ᙧኚ(ⱝ

ᯘ,1999)ࡓࡋᚋࠊ⤯ᑐⓗ࡞⨨㛵ಀࡢᢕᥱලྜࢆㄪ

 ࠋࡓࡋẚ㍑࡚࠸⏝୰㧗ᖺ࡛ᩓᕸᅗ⏕Ꮫࡵࡓࡿ

୧⪅ྛࡶᆅⅬࡢࢱ࣮ࢹࡢศᕸᑐ࡚ࡋ 30㸣➼

☜⋡ᴃࢆィ ࡚ࡋ㔜ࡢࡑࡼ࠾࠾ࠊ࡛ࡇࡿࡡศᕸࢆ

ᅗ)ࡓࡋ♧ ࡣࢀࡇࠋ(1 2008ᖺ࣮ࢩࢡࢱࡢࢁࡈ㐠㌿ᡭ

㤳㒔ᏛᮾிࡢᏛ⏕ࡢᩓᕸᅗ㸦ⱝᯘ,2008㸧ࡢసᡂࢆཧ

 ࠋࡓࡋ⪄

ᅗ ࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧⾲ᩓᕸᅗࡢⱝᯘ(2018)1 30㸣➼

☜⋡ᴃࢆぢ࡚ࠊࡿࡳ୰㧗ᖺࡢ᪉ࡣᴃࡢ⠊ᅖࡀᑠ

ࡁࡀ⠊ᅖࡢᴃࡣ᪉ࡢ⏕Ꮫ࡚ࡋᑐࢀࡑࠋࡓࡗࡉ

 ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞㔜ࡀᴃྠኈ࡚ࡋࡑࠊࡃ

⥺ᙧኚᚋࡢᗙᶆ࣮࣐ࢻࣥࣛࡢࢀࡒࢀࡑࠊ࡚࠸⏝ࢆ

ࡢ⨨ࡓࡋࢺࢵࣟࣉࡀ୰㧗ᖺࠊ⏕Ꮫ⨨ࡢᐇ㝿ࡢࢡ

㊥㞳ࡢᖹᆒ್ࢆẚ㍑ࠊࢁࡇࡓࡋ 

ᮾி࣮࣡ࢱ(t(38)=3.10,p<.01)ࠊ⩚⏣✵ 

(t(61)=2.09,p<.05)ࠊ⏫⏣(t(48)=2.92,p<.01)ୖࠊ㔝

(t(52)=3.13,p<.01)ࠊụ⿄(t(53)=2.00,p<.05)ࠊὸⲡᑎ

(t(42)=3.36,p<.01)ࠊ㇂(t(45)=3.12,p<.01)࡛ࠊ᭷ព࡞ᕪ

ࡣ㊥㞳ࡢᗙᶆࡢᐇ㝿ᗙᶆࡢᙧኚᚋ⥺ࠋࡓࡗ࠶ࡀ

୰㧗ᖺࡢ᪉ࠊࡃ▷ࡀᏛ⏕ࡢ᪉ࡀ㛗ࠋࡓࡗ 

୰㧗ᖺᏛ⏕ྛࡢᗙᶆᑐࡿࡍᶆ‽೫ᕪࢆẚ㍑ࡳ࡚ࡋ

ࡀ್ࡢᶆ‽೫ᕪࠊࡀ᪉ࡢ⏕Ꮫ࡚ẚ୰㧗ᖺࠊࡿ

 ࠋࡓࡗࡁ

(a)୰㧗ᖺ 

(b)Ꮫ⏕ 

ᅗ 1:⥺ᙧኚᚋྛࡢᗙᶆࡢศᕸ 

 

ḟᒣᡭ⥺㏆ࡢࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡢ┦ᑐⓗ࡞⨨㛵ಀ

ࠊ㔝㥐ୖࡢࡈಶேࠊࡵࡓࡿࡍࡽ᫂ࢆᢕᥱලྜࡢ

ὸⲡᑎࠊᮾி㥐ࠊᮾிࠊ࣮࣡ࢱụ⿄㥐ࠊ᪂ᐟ㥐ࠊ㇂

㥐ࠊ ✵⏣⩚ࠊ⏫⏣㥐ࡢ࡛ࡲࠊ ㉳Ⅼࠊࡽᗙᶆࡢࡘ9

ࡃ㝖ࢆᗙᶆ⮬㌟ࡿ࡞ ࡋ⟭ィࢆ㊥㞳ࡢ࡛ࡲᗙᶆࡢࡘ8

ࡋ⨨ࡃ㏆ࡶ࡚᭱ࡋᑐᗙᶆࡿ࡞ᚋ㉳Ⅼࡢࡑࠋࡓ

ྜ࡚ࡅศ୰㧗ᖺ⏕Ꮫࢆࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡢࢀࡒࢀࡑࡓ

ィࢆࢀࡑࠋࡓࡋ♧⾲ࢺࣥࢭ࣮ࣃࠊࡋ୰㧗ᖺᏛ⏕

࡛ẚ㍑ࡓࡋ(⾲  ࠋ(1

ࢆࡿ࠸࡚ࡋᢕᥱ࠸㏆ࡀᆅⅬࡢࡇࠊ࡚ࡋࡑ

᫂ୖࡵࡓࡿࡍࡽ㔝ࠊᮾிࠊụ⿄㇂ὀ┠ࡋ

 ࠋࡓ
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⾲ 1:ྛᆅⅬ㛫ࡢᐇ㝿ࡢ㊥㞳ࡶ᭱㏆ࡢࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡓࡋࢺࢵࣟࣉࡃ  ྜ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ᐇ㝿ࡢ㊥㞳(ୖẁ)ࡶ᭱ࡣ㏆࠸ᆅⅬࢆ㉥Ⰽ࡛♧ࠋࡓࡋ 

⣙ࢆ᪂ᐟ㥐㛫ࠊᮾி㥐ࡋ ィࢆ㊥㞳ࡽ᪥ᮏᆅᅗᖒ(2004)ࠊࡓࡲ 6km࡛ୖࡓࡋィ⟬ࠋࡓࡋ 

Ꮫ⏕(୰ẁ)୰㧗ᖺ(ୗẁ)ࡢྜࡣ㉳Ⅼࡿ࡞ᆅⅬࡽẚ㍑ᑐ㇟ࡿ࡞ᆅⅬࡶ᭱ࢆࡇࠊࡕ࠺ࡢ㏆࠸ᆅⅬࢆࡓࡋࢺࢵࣟࣉ࡚ࡋ㸣࡛♧ࠋࡓࡋ 

 ࠋࡓࡋ♧㉥Ⰽ࡛ࢆ60㸣௨ୖࠊᶳⰍࢆ40㹼59㸣ࠊ㯤Ⰽࢆ20㹼39㸣ࠊⰍ↓ࢆ࡛ࡲ0㹼19㸣ࠊࡓࡲ

ẕᩘࠊࢀࡒࢀࡑࡣᏛ⏕ ࡓࡗࡔグධ↓ࡀᗙᶆࡕ࠺ࡢ37ྡ 1ேࢆ㝖ࡃ ୰㧗ᖺࠊ36ྡ 29ேࡕ࠺ࡢᗙᶆࡀ↓グධࡓࡗࡔ 1ேࢆ㝖ࡃ  ࠋࡿ࠶28ྡ࡛

3.1.  

⾲ ࠊࡣ㊥㞳࡛ࡢὸⲡᑎࡿࡍᑐ㔝ୖ࠺ࡼࡍ♧1࡛

ୖ㔝ᑐ࡚ࡋὸⲡᑎࡀ㏆࠸ᛮࡓࡗேࡢྜࡀ୰㧗ᖺ

79㸣ᑐ࡚ࡋᏛ⏕ 33㸣ࠊὸⲡᑎᑐୖ࡚ࡋ㔝ࡀ㏆࠸

ᛮࡓࡗேࡢྜࡀ୰㧗ᖺ 75㸣ᑐ࡚ࡋᏛ⏕ 25㸣࡛࠶

ࠋࡓ࠸࡚ࡋ♧ࢆ್ᩘ࠸㧗࠸ࡣ್ᩘࡢ୰㧗ᖺࠋࡓࡗ

ࡣ್ᩘࡢ⏕Ꮫࠊ࡚ࡋᑐࢀࡑ 20㹼30㸣ྎ୰⛬ᗘᩘࡢ

 ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞್

 

 

 

3.2.  

ḟᮾிᑐࡿࡍᮾிࡢ࣮࣡ࢱ㊥㞳࡛ࠊࡣᮾிᑐ

୰㧗ᖺࡣྜࡢேࡓࡗᛮ࠸㏆ࡀ࣮࣡ࢱᮾி࡚ࡋ

32㸣ᑐ࡚ࡋᏛ⏕ 39㸣ࠊᮾி࣮࣡ࢱᑐ࡚ࡋᮾிࡀ㏆

୰㧗ᖺࡀྜࡢேࡓࡗᛮ࠸ 36㸣ᑐ࡚ࡋᏛ⏕ 19㸣

ᩘ࠸㧗࡚ࡋ➹≉ࠊࡶ್ᩘࡢࡽࡕࡣ୰㧗ᖺࠋࡓࡗ࠶࡛

ࡗࡲࡋ࡚ࢀὶࡀ್ᩘᆅⅬࡢࢁࡋࡴࠊࡃ࡞ࡣ್࡛

࣡ࢱᮾிࡿࡍᑐᮾிࡣ⏕Ꮫࠊ࡚ࡋᑐࢀࡑࠋࡓ࠸࡚

ࡍᑐ࣮࣡ࢱᮾிࡢࡢࡶࡓࡋ♧ࢆ್ᩘ࠸㧗ࡣ್ᩘࡢ࣮

ࡣ್ࡢᮾிࡿ 19㸣Ṇࡢࡑࠊ࡛ࡾࡲ༙ࡣụ⿄ࡢ 47㸣

 ࠋࡓ࠸࡚ࢀὶ

Ӽ છ࣋ ౨ښӼ ౨ښνϭʖ ஓୀӼ ॕӼ ॎ୫Ӽ Ӎీߕۯ ௌీӼ
Ӽ 1.4km 3.8km 6.3km 6.1km 7.0km 9.0km 17.2km 34.1km

33% 14% 19% 28% 0% 6% 3% 0%

79% 14% 0% 4% 4% 0% 0% 0%

છ࣋ 1.4km 4.6km 7.2km 7.3km 8.4km 10.2km 17.6km 35.5km

25% 25% 25% 6% 6% 6% 3% 6%

75% 11% 14% 0% 0% 0% 0% 0%

౨ښӼ 3.8km 4.6km 2.7km 7.5km 6.0km 6.3km 13.4km 31.7km

17% 14% 39% 3% 6% 14% 8% 0%

36% 21% 32% 4% 0% 7% 0% 0%

౨ښνϭʖ 6.3km 7.2km 2.7km 8.3km 5.4km 4.1km 11.6km 29.2km

3% 6% 19% 47% 3% 11% 11% 0%

4% 0% 36% 4% 0% 14% 43% 0%

ஓୀӼ 6.1km 7.3km 7.5km 8.3km 4.2km 7.9km 19.8km 30.4km

28% 6% 11% 8% 36% 11% 0% 0%

18% 4% 0% 0% 75% 4% 0% 0%

ॕӼ 7.0km 8.4km 6.0km 5.4km 4.2km 3.8km 16.2km 27.4km

6% 11% 6% 6% 17% 56% 0% 0%

0% 0% 0% 0% 25% 75% 0% 0%

ॎ୫Ӽ 9.0km 10.2km 6.3km 4.1km 7.9km 3.8km 12.8km 25.4km

3% 6% 8% 6% 11% 61% 6% 0%

0% 0% 7% 18% 0% 75% 0% 0%

Ӎీߕۯ 17.2km 17.6km 13.4km 11.6km 19.8km 16.2km 12.8km 28.9km

11% 11% 28% 22% 6% 3% 14% 6%

0% 14% 14% 43% 0% 4% 21% 4%

ௌీӼ 34.1km 35.5km 31.7km 29.2km 30.4km 27.4km 25.4km 28.9km

3% 6% 3% 0% 6% 50% 28% 6%

0% 0% 0% 0% 7% 61% 18% 14%

ً
఼
ͳ
͵
Ζ
ஏ
఼

ർֳଲে

ۛ͏ஏ఼࠹

60%~

40%~59%

20%~39%

0%~19%
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3.3.  

᭱ᚋụ⿄㇂ᑐࡿࡍ᪂ᐟࡢ㊥㞳࡛ࠊࡣụ⿄

ᑐ࡚ࡋ᪂ᐟࡀ㏆࠸ᛮࡓࡗேࡢྜࡀ୰㧗ᖺ 75㸣

ᑐ࡚ࡋᏛ⏕ 36㸣ࠊ㇂ᑐ࡚ࡋ᪂ᐟࡀ㏆࠸ᛮࡓࡗே

୰㧗ᖺࡀྜࡢ 75㸣ᑐ࡚ࡋᏛ⏕ 61㸣࡛ࠋࡓࡗ࠶୰

㧗ᖺࡣụ⿄ࠊ㇂ᑐࡿࡍ᪂ᐟࡀ್ᩘࡢ࡛ࡲ㧗್ᩘ࠸

᪂࡚ࡋᑐ⿄ụࡣ⏕Ꮫࠊ࡚ࡋᑐࢀࡑࠋࡓ࠸࡚ࡋ♧ࢆ

ᐟࡀ㏆࠸ᛮࡓࡗேࡢྜࡀ 36㸣୰⛬ᗘ್ᩘࡢ

ࡢேࡓࡗᛮ࠸㏆ࡀ㇂࡚ࡋᑐ᪂ᐟࠊࡓࡗ࡞

ࡀྜ 56㸣୰㧗ᖺࡶࡾࡼపࡀ್ᩘ࠸ぢࠋࡓࢀࡽ 

4.  

ᮏ◊✲ࡢ⤖ᯝࠊࡽᏛ⏕ࡣ୰㧗ᖺẚ㍑࡚ࡋ⤯ᑐⓗ

࡛☜ṇࡶᢕᥱࡢ⨨㛵ಀ࡞ᑐⓗ┦ࡶᢕᥱࡢ⨨㛵ಀ࡞

 ࠋࡓࡗ࡞ࡣ

᪂ᇉ࣭ᡞ⏣(2017)ࠊࡣᏛ⏕ࡣ୰㧗ᖺẚ㍑࡚ࡋᦠᖏ

ᶵჾࢆ⏝ࡓࡋᆅᅗࡸࣜࣉࡾࢆࣜࣉ࠼ከ⏝ࡋ

࠺࠸࠸࡞ࡣ࡛☜ṇࡣㄆ▱ᆅᅗࡢ⏕Ꮫࡓࡲࠋࡓ࠸࡚

 ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡽ᫂ࡀ

 ⱝᯘ(2008)ࡾࡼ 10 ᖺ๓ࡢᏛ⏕ࡕࡓẚ㍑࡚ࣛࡋ

࠸࡚ࡗ࠸࡚ࡗ࡞ࡃࡁࡀࡁࡘࡽࡤࡢᗙᶆࡢࢡ࣮࣐ࢻࣥ

ࡓࡋࢺࢵࣟࣉࡀ୰㧗ᖺࠊ⏕Ꮫᗙᶆࡢᐇ㝿ࠊࡇࡿ

ࡓࡗ⾜࡚ࡋẚ㍑ࢆᖹᆒ್ࡢ㊥㞳ࡢ⨨ t ᳨ᐃ࡛ࠊࡣ୧⪅

㛫᭷ព࡞ᕪࠊࡽࡇࡓࡗ࠶ࡀᏛ⏕ࡣ୰㧗ᖺẚ㍑

ࡋ᠈グࡃࡋṇࢆ⨨࡞ᑐⓗ⤯ࡢࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡸ㥐࡚ࡋ

 ࠋࡿࢃࡀࡇ࠺࠸࠸࡞࠸࡚

 Ꮫ⏕ࡣᆅᅗࡸࣜࣉࡾࢆࣜࣉ࠼⏝ࡿ࠸࡚ࡋ

ࡀࡇࡇࠊࡶ࡚ࡗ࠶ᅔ㞴࡛ࡣᢕᥱ࡞㛫ⓗ✵ࡤࡽ࡞

ྍࡣᢕᥱࡢ⨨㛵ಀ࡞ᑐⓗ┦࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡗࡀ࡞ࡘ

ࢆ⨨㛵ಀ࡞ᑐⓗ┦㛫ࡢ୰㧗ᖺ⏕Ꮫࠊ࠼⪄ࡔ⬟

ᢕᥱࡿࡍ⬟ຊ࡞ࡁᕪ࠺࠸࠸࡞ࡣண ࡑࠋࡓࡋࢆ

⾲ࡓࡋ♧ᯝ࡛⤖࡛ࡇ ὸⲡᑎ㔝ୖࠕࠊ1࡛ ᮾᮾிࠕࠊࠖ

ி࣮࣡ࢱ ᗙࡶᐇ࡛⌧࠺ࡼࡢࠖ㇂᪂ᐟ⿄ụࠕࠊࠖ

ᶆྠኈࡀ㏆࠸㓄⨨ࠋࡓࡋࢆ┠╔ࡏࢃྜࡳ⤌ࡿ࠶⤖

ᯝ࡛♧ୖࠊ࠺ࡼࡓࡋグ࡞࠺ࡼࡢ ࡢࡏࢃྜࡳ⤌ࡢࡘ3

ࡢ୰㧗ᖺࠊࡕ࠺ 75㸣௨ୖࡢேୖࠕࡀ㔝ὸⲡᑎ ụࠕࠖ

ࡗᛮࡿ࠶ᆅⅬ࡛࠸㏆ࡶ᭱࠸ࡀࠖ㇂᪂ᐟ⿄

᭱ࡀ࠸ࡽ᫂ࡣ࡛⏕Ꮫࡀࡔࠋࡿࢃࡀࡇࡓ࠸࡚

ࡋᑐ᪂ᐟࠊࡀࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿ࠶ᆅⅬ࡛࠸㏆ࡶ

࡚㇂ࡶ᭱ࡀ㏆࠸ᆅⅬࡓࡋ♧ 56㸣ࡢࡑᑐ࡛࠶

ࡓࡋ♧ᆅⅬ࠸㏆ࡶ᭱ࡀ᪂ᐟ࡚ࡋᑐ㇂ࡿ 61㸣ࡢ
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一致／不一致による課題達成の差異 
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Abstract 
In this study, we focused on roles as a factor to promote 

cooperative problem solving. In particular, we investigated 

whether the performance of the problem-solving would be 

different if the participants did like the role or not. Therefore, 

in order to understand what kind of roles participants like, 

we used thinking style as an individual trait.  

Before the experiment, we measured the participants ' 

thinking styles, and classified them as Legislative, Executive 

and Judicial. Then, we conducted experiments focusing on 

Legislative and Judicial, depending on the characteristics of 

tasks used in the experiment.  

Participants were assigned one of two roles. One role is the 

role of proposer that the Legislative thinkers prefer, the other 

one is the role of critic that the Judicial thinkers prefer. Based 

on the thinking style of participants, we divided them into 

groups of participants who play a role of preference and 

groups that play roles that they do not like, and we 

conducted experiments with two people. 

Then, from the results of the experiment, we investigated 

the influence of agreement between role and thinking style 

on problem solving performance. 
 

Keywords ― division of roles，thinking styles，

collaborative problem solving 

 

1. はじめに 

社会的に協調的問題解決能力が注目されていること

もあり，様々な分野で協調的問題解決能力に関する研

究が関心を集めている．また，協調的問題解決能力に

関する研究の中には協調的問題解決を促進する要因と

して個人特性を取り扱う研究も多い．例えば，富田・

丸野(2005)は，曖昧な協同問題解決において個人の持

つ考えがどのように変化するかを調査した．この研究

では思考の変化を調査するために，3 つ要素の内の 1

つとして議論スキルやそれに関連した態度や特性を個

人特性とし，研究を行っていた．そのほかにも協調的

問題解決と役割の関係に注目した研究も存在する．例

えば，野渡(1987)はグループ作業を行う際にグループ

に対して異なる役割の組み合わせを与えることで作業

時間や会話の内容，参加者の満足度に影響を与えるこ

とを明らかにしている． 

個人特性や役割は協調的問題解決活動に影響を与え

ると考えられている中，市原・三輪・石井(2005)は個

人特性として認知スタイルの 1 つである思考スタイル

を取り上げ，協同問題解決中に参加者がすべての役割

に対して相補的に関与して役割分担を生じさせる「協

調的な協同」を起こすか調査した．しかし，この研究

は参加者が役割に関与するかということに着目した研

究であり，事前に参加者に対して役割を与える場合に

どうなるのかについて考慮されていない．実社会では

自分が好む役割に関与できるとは限らず，与えられた

役割が自分の好まない，もしくは，得意としない役割

である場合も考えられる．そのため，役割に対する好

みと，実際に割り当てられる役割の一致や不一致が問

題解決に与える影響を調査することは重要であると考

える． 

そこで本研究では，市原ら(2005)と同様，個人特性

としてスターンバーグ(1997)が論じた思考スタイルを

用い，問題解決中の役割が参加者の好む役割であるか

によって問題解決のパフォーマンスに与える影響を調

査する．協調的問題解決を円滑に進めるための役割お

よび思考スタイルの関係を調査することで，問題解決

の課題や共に問題解決活動を行う相手への印象を左右

する要因を明らかにすることができる．また，役割と

問題解決活動の関係が明らかになることで，社会での

より円滑な問題解決の実現や，問題解決活動に対する

モチベーションの維持につながると考える． 

そこで本研究では，2人組による協調問題解決の課題

において，参加者が課題中に議論した内容を記載する

報告シート(A4用紙 1枚)と，課題遂行中の発話内容，

課題終了後に回答した課題に対する満足度の質問紙を

問題解決のパフォーマンスとして，得られた結果から

パフォーマンスの比較を行った． 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-73

789



また，スターンバーグ(1997)は，思考スタイルは特

定のスタイルが好む行動を繰り返し経験することで成

長するとしている．そこで，課題終了後に再び思考ス

タイルを測定し，課題を行うことで思考スタイルにど

の程度の影響を与えるのかを調べた． 

 

2. 方法 

2.1 事前調査 

 本研究では思考スタイルと役割の関係が問題解決の

パフォーマンスに与える影響を調査するために，参加

者に対して思考スタイルを測定するための事前調査を

実施した．思考スタイルの測定には，比留間(2000)の

「日本の大学生の思考スタイル」を使用し，質問紙調

査を実施した． 

 質問紙調査は 60名(男性 48名，女性 12名)の情報系

学部の大学生を調査対象として実施した．質問紙調査

は Web アンケートの形式で実施し，アンケートへの回

答依頼とともに，質問紙調査後に協調問題解決の実験

への参加のお願いをし，参加可能である場合にはその

旨も回答してもらうよう依頼した．調査の結果，16名

(男性 14名，女性 2名)の調査対象者から協調問題解決

の実験に対する参加承諾を得られた． 

参加者の主要な思考スタイルは比留間(2000)の日本

の大学生の思考スタイルのカテゴリー分類の表を参考

に割り当てた．比留間は，思考スタイルの各型におけ

る得点分布をもとに，各型に対して「非常に高い」か

ら「非常に低い」までの 6 段階にカテゴリー分けでき

るよう得点の基準を示した．本研究では「非常に高い」，

「高い」，「やや高い」のいずれかに分類された場合，

当該の型の傾向をもつと判定した．立案型に関する質

問項目の平均点が，男性で 4.9 以上，女性で 4.6 以上

となる参加者を「立案型」の参加者とした．順守型に

関する質問項目の平均点が，男性で 4.0 以上，女性で

4.2以上となる参加者を「順守型」の参加者とした． 評

価型に関する質問項目の平均点が，男性で 4.5 以上，

女性で 4.2 以上となる参加者を「評価型」の参加者と

した．さらに，複数の型で「やや高い」以上の得点が

得られた場合，その参加者は該当する複数の型の思考

スタイルを同時に持つとした． 

 

2.2 材料 

本研究では実験の問題解決課題としてトレンドマイ

クロ社の「インシデント対応ボードゲーム」を使用し

た．このボードゲームは，企業で発生したインシデン

トに対応できるように，プレイヤーが協力してアクシ

ョンを決定するゲームである．本研究ではインシデン

ト対応ボードゲームのコンポーネントやルールを本研

究の目的に沿ったものに一部変更して実験を行った．

発生したインシデントとして課題中に用いたイベント

カードは表 1に示すとおりである． 

 

表 1 実験で使用したイベントカード 

No.02 自社サービスが応答不能 

No.18 ファイルサーバのファイル 

が開けない 

No.23 社員の業務用パソコンから 

マルウェアを検出 

 

インシデント対応ボードゲームでは，プレイヤーは

自身が担当する役割に沿って議論を進める．本実験で

はプレイヤーが担当する役割を，アクションカードの

提案を行う立案役と，立案役の提案の妥当性を判断・

評価する評価役の 2種類とした． 

本研究では実験課題終了後，参加者に課題に対する

満足度調査と，2 回目の思考スタイルの質問紙調査を

行ってもらった． 

満足度調査として，『課題に対する満足度』，『協調活

動に対する満足度』，『役割への満足度(抵抗度)』を調

べるために 5 段階評価(1.全くそう思わない-5.非常に

そう思う)で 7項目の質問紙を作成した．質問紙の質問

項目は以下のとおりである． 

『課題に対する満足度』 

①今回のボードゲームで満足する解決策を決めるこ

とができた 

②解決策の決定に貢献できたと思う 

③相手は解決策の決定に貢献していたと思う 

『協調活動に対する満足度』 

④ペアの相手と協力できた 

⑤ペアの相手と作業がしやすかった 

『役割への満足度(抵抗度)』 

⑥自分の役割はやりやすかった 

⑦相手の役割が自分に合ってそうだと思った 

これらの項目に加えて，実験や課題に関する自由記述

の欄を作成した． 

 

2.3 実験環境 

実験の様子を録画・録音するために，デジタルビデ

オカメラ(SONY 社製  Handycam HDR-CX390)と IC レコ
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ーダー(SONY社製 ステレオ ICレコーダー ICD-UX512)

を使用した．また，参加者が課題中の経過時間を把握

できるようにストップウォッチ(CASIO 社製 ストップ

ウォッチ HS-70W-1JH)を使用した．そして，実験課題

として使用する各コンポーネントを参加者に配布した．

実際の実験では各材料を図 1のように配置した． 

 

 

図 1 実験環境の配置 

 

 このほかに参加者には白紙の A4 用紙とボールペン

を手渡し，課題遂行中のメモは自由にとって良いと伝

えた． 

 

2.4 手続き 

事前調査の結果に基づき，一致条件では役割に対し

て，それぞれの役割を好む思考スタイルを持つ参加者

を割り当てた．逆に不一致条件では，役割に対してそ

れぞれの役割を好む思考スタイルを持たない参加者を

割り当てた． 

実際の実験では説明を終えた後の課題で，参加者に

はどのようなインシデントが発生したのかを 5 分で把

握してもらい，その後 10 分間の話し合いを 2 度行い，

アクションカードを 2つ決定してもらった．10分間の

話し合いでは，立案役はアクションを選び，選んだア

クションを評価役に説明し，評価役は立案役の選んだ

アクションが妥当であるかを評価するということを行

った．最初の 10分間(フェーズ 1)で行ったことは以下

のとおりである． 

① 立案役は12枚あるアクションカードの中からイン

シデントに対し有効そうであるものを現在のカー

ドの半分以下(2 枚以上 6 枚以下)になるように選

ぶ．次に，なぜそのアクションを選んだのかを評

価役に説明する． 

② 評価役は立案役の選んだアクションが妥当である

かを評価し，インシデントの対応に妥当でないと

思った場合はその説明を行う．この際，評価役は

立案役の選ばなかったアクションについても評価

を行い，対応に有効そうなものがある場合，考え

られる有効性を説明する． 

③ 両者が有効そうなアクションであると判断した場

合，立案役が選んだカード 1枚と入れ替える． 

次の 10分間(フェーズ 2)ではフェーズ 1と同様に立

案役が現在あるアクションカードから半分以下になる

ようにカードを選び，評価役は立案役の選んだアクシ

ョンが妥当であるかを評価した．フェーズ 2 では最終

的にアクションカード 2 枚を決定するまで話し合って

もらった． 

 

3. 結果 

3.1 事前調査の結果 

 事前調査の参加者である大学生 60名(男性 48名，女

性 12 名)に対して思考スタイルの測定を行った．事前

調査の結果，立案型が 22 名，順守型が 51 名，評価型

が 30 名となった．また，その後の実験には 60 名の参

加者の中から 16 名(男性 15名，女性 1名)の参加者が

参加することになった． 

 実験に参加することになった 16 名の思考スタイル

は，立案型が 3名(高い:1名，やや高い:2名)，順守型

が 14名(非常に高い:9名，高い:3名，やや高い:2名)，

評価型が 5名(非常に高い:1名，高い:1名，やや高い:3

名)であった． 

 

3.2 実験結果 

3.2.1 報告シートの分析 

参加者が記入した報告シートの内容を評価した結果，

報告シートの内容の具体性に関しては一致条件と不一

致条件のどちらも具体性の低い内容が記載されており，

条件による違いは見られなかった． 

次に表 2として選択されたアクションカードの内容

と，表 3として各グループが選択したアクションカー

ド 2枚の組み合わせを表に示す． 
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表 2 選択されたアクションカードの内容 

No.41 対象機器を調査する 

No.46 バックアップから正常なファイルを 

復旧する 

No.49 自社の公式見解を出す 

No.50 セキュリティの専門家を呼ぶ 

No.51 社内から社外への特定の通信を 

停止・遮断する 

No.52 社外向けサービスを停止する 

 

表 3 各グループが選択したアクション 

条
件 

一致 不一致 

グ
ル
ー
プ 

A B C D E F G H 

ア
ク
シ
ョ
ン 

46 50 49 41 51 49 49 46 

50 51 50 46 52 52 50 49 

 

また，参加者が選択したアクションカードについて，

一致条件ではどのグループにおいても「No.50 セキュ

リティの専門家を呼ぶ」が選択されていたことが報告

書から分かった．しかし，不一致条件では「No.50 セ

キュリティの専門家を呼ぶ」を選択したグループは 1

グループしかなかった．今回の実験で選ばれたアクシ

ョンカードの種類と，アクションカードが選ばれた回

数と条件ごとのグループ数の関係を表した表 4 を以下

に示す． 

 

表 4 条件別のアクションが選択された回数 

（選択された回数/グループ数） 

アクション 
No. 

41 

No. 

46 

No. 

49 

No. 

50 

No. 

51 

No. 

52 

一致 0/3 1/3 1/3 3/3 1/3 0/3 

不一致 1/5 1/5 3/5 2/5 1/5 2/5 

 

この結果に対して，録音・録画データから「No.50

セキュリティの専門家を呼ぶ」が採用された会話の前

後を追うと，議論を行った上で決定したグループと，

よく議論されないまま決定されてしまったグループが

あることが分かった．ここでは対照的な 2つのグルー

プの会話例を表 5と表 6に示す． 

 

表 5 議論された上で決定したグループの会話例 

A立案 専門家が，外部への通信を止めてくれる

説ない？客への… 

A評価 客への？ 

A立案 客への提供を…あぁこれ危ない危ない！

みたいな 

A評価 危ないって，あぁ 

A立案 それを信じて「セキュリティの専門家を

呼ぶ」を取るか 

A評価 あ，え，どういうこと？えっと，この  

２つってこと？ 

A立案 こう(他のカードと入れ替える) 

A評価 あ，これ抜いて？ 

A立案 専門家が，とりあえずチェックして 

A評価 あー，あ，停止したほうがいいですよっ

て言ってくれるから 

 

表 6 深く議論されずに決定したグループの会話例 

C立案 うーん，やっぱ個人的には自社で解決で

きない可能性も十分にあるから，うーん，

なんかプロを呼んだほうがいいと思って 

C評価 そうしたら，この中で交換するとした

ら？ 

C立案 えっともう，1回通信を停止しているな

ら，急いで戻す必要がなくて，現状をプ

ロに見てもらうってかんじでどうっす

か？ 

C評価 あー，先に解決するためにっていう 

 

議論された上で決定したグループの会話では，セキ

ュリティの専門家を呼んで何をしてもらうのかを議論

していたのに対し，あまり議論されずに決定したグル

ープの会話ではセキュリティの専門家を呼ぶというと

ころで議論が終了しており，そのまま採用されていた． 

 

3.2.2 課題に対する満足度の質問紙調査の分析 

課題終了後の満足度の質問紙調査で得られた回答か

ら，一致条件と不一致条件で対応のない t検定を用い

て比較を行った．表 7に各条件における 7つの質問項

目の点数の平均値を示す．なお，各設問項目は 2.2で

示したとおりである． 
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表 7 満足度の質問紙調査の平均点 

(セル内の下段は標準偏差) 

設
問  

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

一
致 

4.3 
0.52 

4.0 
0.63 

4.7 
0.52 

4.3 
0.52 

4.3 
0.82 

4.0 
0.89 

2.8 
0.75 

不
一
致 

3.9 
0.88 

3.9 
0.74 

4.6 
0.52 

4.6 
0.70 

4.3 
0.67 

3.3 
1.25 

3.2 
1.03 

 

各質問項目の得点を対応のない t検定で分析した結

果，各条件における得点について，どの質問項目でも

有意な差は見られなかった①(t(13.99)=1.25, p=.23, 

r=.32)，②(t(12.04)=.29, p=.78, r=.08)，③

(t(10.67)=.25, p=.81, r=.08)，④(t(13.19)=.87, 

p=.40, r=.23)，⑤(t(9.09)=.08, p=.93, r=.03)，⑥

(t(13.39)=1.30, p=.22, r=.34)，⑦(t(13.27)=.82, 

p=.43, r=.22)． 

 

3.2.3 事後調査での思考スタイルの測定結果 

問題解決課題終了後，思考スタイルの測定を行った

結果，立案型が 7名(高い:1名，やや高い:6名)，順守

型が 16 名(非常に高い:7 名，高い:6 名，やや高い:3

名)，評価型が 15 名(非常に高い:4 名，高い:2 名，や

や高い:8 名)となった．表 8 に事前と事後の各思考ス

タイルにおける平均得点の変化を示す． 

 

表 8 思考スタイル平均得点における事前・事後の変
化 

 立案 順守 評価 

事前 4.3 5.0 4.3 

事後 4.6 5.3 5.1 

 

事後調査で得られた思考スタイルと事前調査で得ら

れた思考スタイルで対応のあるｔ検定を行ったところ，

評価型の得点にのみ有意な差が見られた(t(15)=6.14, 

p<.001, r=.85)． 

さらに，思考スタイルの前後の差について一致条件

と不一致条件で対応のないｔ検定による比較を行った

ところ，どの思考スタイルにおいても有意な差は見ら

れなかった (立案型) (t(13.55)=.21, p=.83, r=.06)，

(順守型) (t(13.45)=.38, p=.71, r=.10)，(評価型) 

(t(13.93)=1.98, p=.07, r=.47)． 

 また，立案役を行った参加者と評価役を行った参加

者で思考スタイルの前後の差について対応のないｔ検

定を行ったところ，どの思考スタイルにおいても有意

な差は見られなかった(立案型)(t(13.89)=.89, p=.39, 

r=.23)，(順守型)(t(13.41)=.28, p=.78, r=.08)，  

(評価型)(t(13.13)=.93, p=.37, r=.25)． 

 

3.2.4 満足度の質問紙と思考スタイル(後)の関係 

 3.1 での事前調査で得られた思考スタイルと 3.2.3

での事後調査で得られた思考スタイル(以下，思考スタ

イル(後)とする)が大きく異なっているため，満足度の

質問紙調査と思考スタイル(後)の関係を分析した．こ

の分析を行うにあたり，思考スタイル(後)と役割が一

致している場合には，不一致条件で実験を行っていた

参加者でも「一致」とし，その逆の場合は「不一致」

とした．参加者を割り当てなおした結果，一致条件が

12名，不一致条件が 4名となった． 

改めて割り当てた一致／不一致による条件で 3.2.2

同様の分析を行った．表 9 に各条件における 7 つの質

問項目の点数の平均値を示す． 

 

表 9 思考スタイル(後)による満足度の 
質問紙調査の平均点(セル内の下段は標準偏差) 

設
問  

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

一
致 

4.2 
0.58 

3.9 
0.79 

4.5 
0.52 

4.3 
0.65 

4.2 
0.72 

3.8 
0.83 

2.7 
0.65 

不
一
致 

3.8 
1.26 

4.0 
0.00 

5.0 
0.00 

5.0 
0.00 

4.8 
0.50 

2.8 
1.71 

4.3 
0.50 

 

 各質問項目得点を対応のない t 検定で分析を行った．

②，③，④に関しては不一致条件における回答で標準

偏差が 0 になってしまったため，ｔ検定の対象外とし

た．その結果，各条件における主観評価の得点につい

て，「⑦相手の役割が自分に合ってそうだと思った」に

有意な差が見られた(t(6.76)=5.06, p<.01, r=.89)． 

 

4. 考察 

思考スタイルと役割の一致／不一致が協調問題解決

に影響を与えるか実験を実施し，3.2 ではパフォーマ

ンスの観点から結果を分析した．ここでは 3.2 で行っ

た分析に関する考察を行う． 

4.2.1 課題の報告内容に関する考察 

 3.2.1 では，参加者が課題中に話し合った内容をま

とめた報告シートから分析を行った．一致条件では議
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論が活発になり，報告シートには不一致条件よりも具

体的な内容が書かれると予想していた．しかし，結果

は一致条件も不一致条件も具体性の低い内容であった．

このことに関しては，実験説明時に報告シートに詳細

な記述をしてほしいと参加者に求めなかったことや，

報告シートに元々記載されていた質問が一問一答で済

ませることのできる内容であったことが関係すると考

えられる．例えば，「企業のシステム構成のどこで，何

が起こりましたか？」という質問では，「ファイルサー

バ，応答不能」や「社員 PC，マルウェア発生」など，

数語でまとめることが可能であった．数語でまとめる

ことが可能だったことに関しては，1 つの質問を複数

に分割することと，詳細な内容を尋ねる質問に変える

ことで条件の違いによる具体的な記述の差を引き出す

ことが可能になると考えられる． 

 また，「No.50セキュリティの専門家を呼ぶ」が一致

条件ではすべてのグループに選ばれていたが，不一致

条件では 1 グループでしか選ばれてないということが

あった．このことについては「No.50 セキュリティの

専門家を呼ぶ」というカードの抽象度が高かったこと

や，報告シートにアクションカードを選んだ理由を記

載する必要があったことが関係していると考えられる．

例えば，「No46．バックアップから正常なファイルを復

旧する」のアクションは，選択することでウィルスが

潜んでいるファイルを正常な時点のものに戻すことが

できるということが想像できる．対して「No.50 セキ

ュリティの専門家を呼ぶ」は，選択することで専門家

を呼ぶことが出来るが，専門家が何をしてくれるかと

いうことは記載されていないため，アクションを選択

することでインシデントに対応することが可能かあい

まいな部分がある．このあいまいさをなくすためには

専門家を呼ぶことで何ができるのか，詳細を話し合わ

なければならない．この詳細を話し合うということが，

好みの役割を行っている一致条件で行われやすかった

という可能性がある． 

さらに，「No.50セキュリティの専門家を呼ぶ」に関

しては，議論された上で決定したグループの会話は一

致条件でよく見られ，不一致条件では深く議論されず

に決定されていた．このことから，思考スタイルと役

割が一致している場合には具体的な議論がなされる可

能性があると考えられる． 

 

4.2.2 実験前後の思考スタイルに関する考察 

 3.2.3で評価型の思考スタイルの得点が実験後で有

意に上昇していたことについては，参加者が行った課

題が影響していると考えられる．しかしながら，思考

スタイルは一生のうちの長い期間をかけて変化する

(Sternberg，1997)ため，この短期間で大きく変化して

しまうということは考えにくい．思考スタイルの得点

が大きく増加してしまった理由には，課題をうまくこ

なすことが出来たという感覚がそのまま質問紙調査の

得点につながってしまっている，もしくは，課題を行

うことで評価型の質問項目に対して具体的な事例に基

づいた理解が行いやすくなったということが影響して

いると考えられる．しかし，何が原因で思考スタイル

の得点が大きく変化してしまったのかを判断すること

は現時点では難しい．このことを判断するためには，

課題終了からさらに時間を経た後に再び思考スタイル

を測定する質問紙に回答してもらう，もしくは，評価

型の質問項目自体を検討し直すなど，質問紙調査を行

うタイミングや質問項目の構成を変えて実験を行うこ

とが必要だと考える． 

 

4.2.3 課題に対する満足度に関する考察 

 3.2.2の満足度の質問紙調査について，『課題に対す

る満足度』の「①今回のボードゲームで満足する解決

策を決めることができた」，「②解決策の決定に貢献で

きたと思う」，「③相手は解決策の決定に貢献していた

と思う」の項目で，一致条件は問題解決もパフォーマ

ンスが上がることで得点が高くなり，反対に不一致条

件は得点が低くなると考えていた．しかし，これらに

関して有意な差は確認されなかった．また，①，②，

③の項目について，どちらの条件も平均値は「3」を超

えていたが，不一致条件の参加者の自由記述には「与

えられた役割があることで問題解決を進めにくいと感

じた」という内容の記述が多かった．更に，t 検定の

結果，①の項目には有意な差はなかったが中程度の効

果量が確認された．質問項目の得点と自由回答のギャ

ップや，①の項目に確認された効果量から，今後実験

参加者を増やすことで結果が変わる可能性がある． 

次に，3.2.4 での思考スタイル(後)に基づいた満足

度の質問紙調査の分析では，「⑦相手の役割が自分に合

ってそうだと思った」のｔ検定で不一致条件の得点の

ほうが有意に高いという結果が出た．ここで 1 つ注意

しなければならないのは，参加者は複数の思考スタイ

ルの型を持つ場合もあるため，一致／不一致のどちら

の条件においても，参加者は必ずしも相手の役割を好

む型の思考スタイルを持っているわけではないという
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ことである．つまり，一致条件に自分の役割も相手の

役割も好むスタイルを持つ参加者がいる場合や，不一

致条件に自分の役割も相手の役割も好む型を持たない

参加者がいる場合があるということである．また，満

足度の質問調査は，実験後に行わせた思考スタイルを

測定する質問紙調査よりも前に行わせているため，実

験後の思考スタイルの質問紙に回答することによる影

響はないといえる．さらに，有意差は出ていないが，

「⑥自分の役割はやりやすかった」の項目で不一致条

件の平均点が 2.8 と低い得点であったことも特徴的で

ある．これらのことを踏まえると，⑦について，不一

致の参加者は，「相手の役割のほうが自分に合っていそ

うだ」という考え方ではなく，「自分の役割よりは相手

の役割のほうがやりやすそうだ」という考え方で得点

をつけた可能性が考えられる．  

また，3.2.4 の分析では「②解決策の決定に貢献で

きたと思う」，「③相手は解決策の決定に貢献していた

と思う」，「④ペアの相手と協力できた」の 3 つの項目

の標準偏差が 0 であったため，ｔ検定を行うことが出

来なかった．標準偏差が 0 であったことについては，

課題中に行っていた役割が思考スタイル(後)の好みの

役割だったかどうかで再び一致／不一致に割り当てた

際，不一致条件の人数が減ってしまったことが原因で

あると考える．そのため，実験の参加者数を増やして

再び実験を行うことが今後の課題である． 

 

5. まとめ 

  本研究では，参加者に与えられた役割と参加者の思

考スタイルの好みの一致／不一致が，協調的問題解決

を行う際のパフォーマンスに及ぼす影響を調査した．

本研究では参加者が課題終了後に記載した報告シート

と，課題遂行中の発話内容，課題に対する満足度の質

問紙調査の結果をパフォーマンスとし，一致条件と不

一致条件による比較を行った． 

各パフォーマンスを分析した結果，どのパフォーマ

ンスからも明確な違いを見ることはできなかった．し

かし，課題で選ばれたアクションカードの種類に条件

による偏りが見られたことや，カードを選択する際の

議論に具体性の差が見られたことから，思考スタイル

と役割の関係は議論の具体性に影響を与える可能性は

否定できない． 

また，実験を行ったことで参加者の思考スタイルが

事前調査と事後調査で大きく異なるという結果が得ら

れた．しかし，本研究ではこの思考スタイルの差が課

題を行ったことによる一時的なものなのか，それとも，

課題を行ったことで質問紙の項目が指す具体的な例を

知ったため，より参加者の正しい思考スタイルに近づ

いたのかということは判断できなかった．  

これらの結果を踏まえ，今後は役割と思考スタイル

の一致と不一致条件が議論の具体性にどの程度影響を

与えるのかということや，思考スタイルに課題が影響

を与えているのかということを含めた詳細な分析が必

要である． 
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Abstract 

This study investigates students’ needs for active 

learning and discusses the possibility of using active 

learning in intro computer literacy courses. 
 
Keywords ― Needs Analysis, Active Learning, Intro 

Computer Literacy Courses 

 

1. 背景 

昨今、教育現場において、「アクティブ・ラーニング」

というキーワードは、すっかり定着しているように見

える。2012年 8月 28日の中教審（文部科学省中央教

育審議会）の答申では、「従来のような知識の伝達・注

入を中心とした授業から、教員と学生が意思疎通を図

りつつ、一緒になって切磋琢磨し、相互に刺激を与えな

がら知的に成長する場を創り、学生が主体的に問題を

発見し解を見いだしていく能動的学修（アクティブ・ラ

ーニング）への転換が必要である」としている。溝上

（2014）は、アクティブ・ラーニングを、「一方向的な

知識伝達型講義を聴くという（受動的）学習を乗り越え

る意味での、あらゆる能動的な学習のこと。能動的な学

習には、書く・話す・発表するなどの活動への関与と、

そこで生じる認知プロセスの外化を伴う」と定義して

いる。 

 

2. 調査 

本調査では、赤堀（2017）をもとに、基礎情報処理

クラスの受講を希望する学生を対象としたアンケート

調査を行った。アンケートは、Googleフォームで作成

し、PCまたはスマートフォンで回答させた。学内外で

報告することに同意した229名分（うち7名は留学生）

について、赤堀（2017）の結果と比較した上で、さら

に詳細に分析した。 

本調査の回答は、4 段階（表 2 は「とてもそうだ」

「そうだ」「あまりそうではない」「そうではない」、表

4は「とてもそう思う」「そう思う」「あまりそう思わな

い」「そう思わない」）としたが、赤堀（2017）との比

較のため、「とてもそうだ」「そうだ」および「とてもそ

う思う」「そう思う」を「はい」、「そうではない」「あま

りそうではない」および「そう思わない」「あまりそう

思わない」を「いいえ」に置き換えて、まずは 2 段階

で分析を行った（表 1と表 3）。 

 

3. 結果と考察 

赤堀（2017）と比較した大学生の特性調査の結果を

表 1に示す。 

 

表 1 大学生の特性調査（単位：%） 

質問 本調査 赤堀 

1．あなたは、他人の考えを受け入れるほうで

すか 
87 82 

2．あなたは、自分で考えることが好きですか 84 83 

3．あなたは、人前で話をすると充実感があり

ますか 
51 57 

4．あなたは、自己紹介が好きですか 33 45 

5．あなたは、よく反省することがありますか 90 90 

6．あなたは、思ったことはすぐに言葉にしま

すか 
43 45 

7．あなたは、一般的に大学の講義は好きです

か 
76 52 

8．あなたは、一般的に大学授業でのグループ

活動は好きですか 
60 45 

9．あなたは、知的に深い講義は好きですか 81 72 

10．あなたは、話し方のうまい講義は好きで

すか 
95 100 

11．あなたは、知的な話しのできるグループ

活動は好きですか 
74 60 

12．あなたは、興味のある話ができるグルー

プ活動は好きですか 
94 97 

 

全体として、本調査と赤堀（2017）の結果に顕著な

違いは見られなかった。赤堀（2017）は 60名の大学生
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を対象としているが、うち文系は 77%（本調査では、

全員が文系）であり、調査の時期も大きく変わらないた

め、似通った結果になるのは不思議ではない。 

次に、本調査の回答結果を 4段階で表 2に示す。 

 

表 2 4段階での大学生の特性調査（単位：%） 

選択肢 

とてもそうだ そうだ 
あまり 

そうではない 
そうではない 

質問 

1．あなたは、他人の考えを受け入れるほうですか 

22.3 65.1 11.8 0.9 

2．あなたは、自分で考えることが好きですか 

30.1 53.7 14.4 1.7 

3．あなたは、人前で話をすると充実感がありますか 

17.0 34.1 38.9 10.0 

4．あなたは、自己紹介が好きですか 

7.4 25.3 49.3 17.9 

5．あなたは、よく反省することがありますか 

33.6 55.9 10.0 0.4 

6．あなたは、思ったことはすぐに言葉にしますか 

11.8 31.0 49.3 7.9 

7．あなたは、一般的に大学の講義は好きですか 

19.7 56.3 22.7 1.3 

8．あなたは、一般的に大学授業でのグループ活動は好きですか 

24.9 35.4 34.5 5.2 

9．あなたは、知的に深い講義は好きですか 

32.3 48.9 16.2 2.6 

10．あなたは、話し方のうまい講義は好きですか 

62.0 32.8 4.4 0.9 

11．あなたは、知的な話しのできるグループ活動は好きですか 

27.9 45.9 22.3 3.9 

12．あなたは、興味のある話ができるグループ活動は好きですか 

58.5 35.4 5.7 0.4 

 

本調査の結果では、質問 3 は「そうだ」と「あまり

そうではない」がほぼ同数選択されており、どちらとも

言えないと感じている学生が多いと考えられる。質問

8 についても、全体としてはポジティブな回答が多い

ものの、「そうだ」と「あまりそうではない」はほぼ同

数となっている。これらのことから、人前で話す、グル

ープ活動をするといったアクティブ・ラーニングに不

可欠なコミュニケーション活動については、学生の中

でも好き嫌いが分かれていると言えるかもしれない。 

質問 10、12については、「とてもそうだ」がほかの

選択肢よりも高い割合となっており、学生の関心を惹

くことがアクティブ・ラーニングを行う上で重要な要

因であることがうかがえる。 

赤堀（2017）と比較した小学校から高等学校までの

授業についてのアクティブ・ラーニングの調査結果を

表 3に示す。 

 

表 3 アクティブ・ラーニングの調査（小学校から高等

学校までの授業について；単位：%） 

質問 本調査 赤堀 

13．アクティブ・ラーニングは、探究心や思

考力が育つ 
90 80 

14．グループ学習などでは、授業が活発にな

る 
82 58 

15．ICT を活用したアクティブ・ラーニング

の実施は、日本の将来に不可欠だ 
89 52 

16．アクティブ・ラーニングには、綿密な指

導計画が不可欠だ 
84 75 

17．アクティブ・ラーニングは、学生が意欲

的になって、学習効果が高い 
83 63 

18．小学校では、すでにアクティブ・ラーニ

ングを実施している 
51 48 

19．グループ学習などでは活発だが、結果と

して知識が定着しない 
35 24 

20．アクティブ・ラーニングの実施には、自

宅で予習させることが必要だ 
68 40 

21．グループ学習などでは、教室が騒がしく

なって、授業が成立しにくい 
44 28 

22．アクティブ・ラーニングは、時間がかか

るので、あまりやるべきでない 
15 8 

23．日本では、どのようにしても、アクティ

ブ・ラーニングの実施は無理だ 
13 2 

24．アクティブ・ラーニングは、ベテランの

教員でないとできない 
30 17 

 

アクティブ・ラーニングの調査（小学校から高等学校

までの授業について）の調査結果では、赤堀（2017）

と比較して、全体的に好意的な回答が目立った。特に質

問 15、17、20 については 20%以上高い割合となって

おり、学生がアクティブ・ラーニングに大きな期待を寄
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せていることが読み取れる。本調査と赤堀（2017）の

調査では、実施時期にほとんど差はないものの、昨今の

国の積極的な施策などが反映されている可能性がある。

また、本学では、教員への授業アンケートの一貫として

アクティブ・ラーニングの取り組み状況を確認してい

るが、実際にアクティブ・ラーニングを取り入れている

割合が高いことも要因の一つと考えられる。 

しかしながら、本調査の学生はアクティブ・ラーニン

グの必要性を感じている一方で、その実現可能性につ

いてはネガティブな考えを持っているようである。特

に、質問 21、22は、アクティブ・ラーニングのネガテ

ィブな側面として語られることが多いが、実体験にも

とづいた回答なのか、赤堀（2017）と比較して、かな

り高い割合となっている。日々の課題、部活動、アルバ

イト、就職活動など、昨今の学生は教員が想像するより

はるかに忙しい毎日を送っているようである。そのた

め、質問 20のように学生自身の負担になりかねない項

目についても、その必要性を理解しつつも避けたいと

感じているのかもしれない。 

次に、本調査の回答結果を 4段階で表 4に示す。 

 

表 4 4段階でのアクティブ・ラーニングの調査（小学

校から高等学校までの授業について；単位：%） 

選択肢 

とても 

そう思う 
そう思う 

あまり 

そう思わない 
そう思わない 

質問 

13．アクティブ・ラーニングは、探究心や思考力が育つ 

26.6 62.9 10.5 0.0 

14．グループ学習などでは、授業が活発になる 

33.6 48.0 17.0 1.3 

15．ICT を活用したアクティブ・ラーニングの実施は、日本の将来

に不可欠だ 

29.7 59.0 10.9 0.4 

16．アクティブ・ラーニングには、綿密な指導計画が不可欠だ 

27.9 55.9 15.7 0.4 

17．アクティブ・ラーニングは、学生が意欲的になって、学習効果

が高い 

23.1 60.3 15.3 1.3 

18．小学校では、すでにアクティブ・ラーニングを実施している 

8.3 42.4 37.6 11.8 

 

19．グループ学習などでは活発だが、結果として知識が定着しない 

4.8 29.7 56.8 8.7 

20．アクティブ・ラーニングの実施には、自宅で予習させることが

必要だ 

16.6 51.5 27.1 4.8 

21．グループ学習などでは、教室が騒がしくなって、授業が成立し

にくい 

12.7 31.4 47.2 8.7 

22．アクティブ・ラーニングは、時間がかかるので、あまりやるべ

きでない 

2.2 12.7 66.4 18.8 

23．日本では、どのようにしても、アクティブ・ラーニングの実施

は無理だ 

3.1 9.6 52.8 34.5 

24．アクティブ・ラーニングは、ベテランの教員でないとできない 

4.4 25.8 47.6 22.3 

 

質問 19 および 21～24 については、「あまりそう思

わない」「そう思わない」のほうが明らかにポジティブ

な回答となっているため、アクティブ・ラーニングの調

査結果は、基本的に全ての回答がポジティブなもので

あることが分かった。 

ただし、これらの質問において、「知識が定着しない」

「教室が騒がしくなって、授業が成立しにくい」、「ベテ

ランの教員でないとできない」といったネガティブな

要素を懸念する割合が、赤堀（2017）より高い場合も

あったことから、アクティブ・ラーニングへの期待と不

安が混在している様子も見て取れる。 

上記の質問項目に加え、以下の 2 つの自由記述式質

問にも回答してもらった。 

 

1) 小学校から高等学校までの教室での授業（校内を

含む）の中で、最も印象に残っている良かった授業

について、1つ以上書いてください。それが良かっ

た理由や好きになったきっかけも書いてください。 

2) 小学校から高等学校までの教室での授業（校内を

含む）の中で、最も印象に残っている嫌いだった授

業について、1つ以上書いてください。それが嫌い

になった理由やきっかけも書いてください。 

 

その結果、「音楽・美術・体育など、いわゆる実技科

目でのグループワークが楽しかった」「教科書通りの授

業よりも教師の経験談を聞いたり、課外活動に参加し
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たりするほうが楽しかった」などの意見が目立った。 

自由記述式質問の回答については、さらにKH Coder

（Ver.3.Alpha.13g）を使用し、前処理（クレンジング

および形態素解析）によりデータ整形を行った後、頻出

語の共起関係の分析を行った。 

テキストデータ化した「最も印象に残っている良か

った授業」の総抽出語数は 4,634（1,965 使用）、異な

り語数は 821（659使用）、「最も印象に残っている嫌い

だった授業」の総抽出語数は 3,591（1,563 使用）、異

なり語数は 625（477使用）であった。 

分析に際し、出現数による語の取捨選択については

最少出現数を 5、描画する共起関係の絞り込みを上位

60とした。図 1および図 2では、共起関係が強いほど

太線で、出現数が多い語ほど大きな円で示されている。 

 

 

図 1 最も印象に残っている良かった授業の共起ネッ

トワーク 

 

「グループ」という語を中心とするまとまりから、

「話し合う」、「楽しい」、「印象」に「残る」など、ポジ

ティブな語が多く抽出されていることが分かった。 

また、「体育」が「好き」と共起しており、文系の学

生であっても「数学」は他の科目にはない「達成」感を

得られる特別な位置づけであることも読み取れる。 

 

 

図 2 最も印象に残っている嫌いだった授業の共起ネ

ットワーク 

 

ここでは、「数学」と「英語」が「苦手」というネガ

ティブな語と共起している。「数学」は「計算」、「英語」

は単語や文法を「覚える」ことに対しての抵抗があるこ

とも読み取れる。 

また図 1、2の両方で多く抽出された「先生」という

語を中心とするまとまりからは「先生」という存在が

「授業」の良し悪しを大きく左右に対する要因である

ことがうかがえる。 

基礎情報処理クラスでは、教師が一方的に説明をす

るだけになりがちで、アクティブ・ラーニングに向いて

いないように思われるが、今回の調査結果を鑑みると、

全体として学生のニーズは必ずしも低くはないと考え

られる。今後は、さらにアンケート結果について詳しく

分析し、実際にクラスの中でアクティブ・ラーニングを

行って、学生からのフィードバックを得る予定である。 

 

4. まとめにかえて 

本学における基礎情報処理の授業は、いわゆる「操作

研修」型で、使用テキストに沿って、各章毎の小問題

（Lesson）の解答手順を解説していくスタイルとなっ

ている。授業の目標が「資格試験に合格する（資格を取

得する）」ことに設定されていることもあり、一般の講

義スタイルよりも時間がかかるとされるアクティブ・

ラーニングは一見すると不向きであると考えられる。 

現状としては、アクティブ・ラーニングの基本である

復習よりも予習を重視する考え方ではなく、授業内で

取り上げた内容で理解しづらいあるいは苦手だと感じ

た小問題（Lesson）の復習にウエイトが置かれている。

授業では、予習をしておくと授業が理解しやすくなる
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ということを伝えてはいるが、「授業時間内で学習でき

るなら、余計な時間を割きたくない」という意見が数人

から挙がった。授業の進行に影響は及ぼさないため、特

に問題視はしていないが、授業を受講することは資格

取得のためと割り切っている学生も少なくない。かつ

て同じ科目の受講生であったTeaching Assistant（TA）

の知識やスキルが不十分なケースも多く、実務で要求

される問題解決力（ケースメソッドによる応用力）が低

い、いわゆるマニュアル依存型という印象を受ける。 

筆者自身、指導時間が限られていることで、ついつい

「ここをクリック」、「ここに○○と入力」と操作説明中

心になりがちで、学生がどの程度理解しているのかを

確認する余裕がない。特に資格対策の授業については、

合格率が高ければ良いと割り切る考え方が主流である

が、教育現場において、本当にそれが正しいのか疑問が

残る。 

今回の調査から、全体として基礎情報処理のクラス

でもアクティブ・ラーニングへの期待が大きいことが

分かった。次の段階としては、制約の多い環境で、どの

ようなアクティブ・ラーニングをどんな方法で進めて

いくべきかについて、実際に授業内に取り入れながら

調査をしていきたい。 
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Abstract 
In order to investigate the characteristics of 

conversation with healthy older adults by younger 
adults, 18 voice recorded data at a customer call 
center in a food company were analyzed, especially 
about their temporal structures, i.e., turn taking. In 
general, older adults showed more interruption, and 
qualitative analysis showed that those interruption 
occurred mainly at the timing that they thought they 
got enough information. Relation between those 
interruption in conversation by older adults and 
cognitive ageing were discussed. 
 

Keywords: inter-generational communication, cognitive 
ageing㸪troubles in turn taking 
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ᮏ ᗉ, 2012; Kessler & Staudinger, 2007; Kaplan & 

Thang, 2002 ຍ⸨ヂ 2008㸧㸪ࡣ࠸ࡿ࠶ 㧗㱋⪅ⱝᖺ

ᡂேࡢ␗ୡ௦㛫ὶ㸦ཎ⏣࣭㐠ኳ㸪2014㸸Tabuchi & 

Miura, 2018㸧࡛ࡣ㸪␗ୡ௦㛫ὶࡢ⤒㦂࡚ࡗࡼ㸪㧗

㱋⪅࣭ⱝᖺ⪅ࡢࢀࡎ࠸ࡢഃࡀࡇࡿ࠶ࡀࢺࢵ࣓ࣜࡶ

ሗ࿌ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬 

࣮ࣂ࣓ࣥࡢᡂேᒙ⪅㸪㧗㱋ࡎࡽࢃࡶࢀࡑ

⪅㸪ⱝᖺࢁࡋࡴ㸪ࡃ࡞ࡣࡇࡿ࠸࡚ࡋࡸቑࢆ㔞ࡀᑐヰࡢ

㸪2009㸧ࡽ⏣㸦ྜྷࡿ࠸࡚ࡗ࡞ᾘᴟⓗὶࡢ⪅㧗㱋ࡀ

㐪ࡢࡽ㸪ఱࡀヰࡢ⪅㧗㱋ᡂேࡿࡺࢃ࠸㸪ࡣࡇ

ឤࡾ࠶ࡀ㸪ࡢࡑ⤖ᯝ࡚ࡋⱝᖺᡂேࡢഃఱࡢࡽ

㈇ᢸឤࡢ࠸࡞ࡣ࡛ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ┤ឤⓗ࡞༳㇟

 㸬ࡿ࠶ࡀ

ụỌ࣭ཎ⏣㸦2017㸹Ikenaga, Tanaka, Koyama, & 

Harada, 2017㸧ࡣ㸪㧗㱋⪅ⱝᖺᡂேࡀ 4㐌ࡿࡓࢃ

⾜ࢆ༠ྠၥ㢟ゎỴ࠺࠸ࡵࡲࡢࡑㄪᰝࢻ࣮ࣝࣇ

ሙ㠃ࡿࡵ㐍ࢆ㸪సᴗࡣ࡛ࣉ࣮ࣝࢢࡢ୰࡛㸪␗ୡ௦ΰྜ࠺

⛠㠀ᑐࡢᙺ࠺࠸ࡿ೫⪅ⱝᖺࡀసᴗศᢸࡿࡅ࠾

ࡓࡋ♧ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ㸬≉ศᯒᑐ㇟ࡓࡋ➨ 3

ᅇ┠ࡢάືࡣ㸪➨ 4 ᅇ┠ࡢᡂᯝⓎ⾲ࡢ‽ഛࢢ࡚ࡋ

㸪ࡀ୰࡛㸪㞴Ⅼࡢࡑ㸪ࡾ࠾࡚ࢀࢃ⾜ࡀసᴗࡢ࡛ࣉ࣮ࣝ

ヰ㐙⾜ୖࡓ࠸࡚ࡌ⏕ࡀࣝࣈࣛࢺࡢ㸬ࡅࢃࡾ㸪ⱝᖺᡂ

ேࡢⓎヰࡃࡲ࠺ࡀ㧗㱋⪅࣓ࣥཷ࣮ࣂᐜࡎࢀࡉ㸪࣮ࢱ

 㸬ࡿࡋሗ࿌ୗグࢆࡿࡍኻᩋࡋΏࡅཷࡢࣥ

䛆䛇␗ୡ௦䜾䝹䞊䝥䠄1䠅 Ⓨヰ␒ྕ 922䠉937 

㸦ⱝᖺᡂே ⪅㧗㱋1ྡ 2ྡ࡛ᵓᡂࡿࢀࡉィ ␗ࡢ3ྡ

ୡ௦ࡢࣉ࣮ࣝࢢヰ㸬㧗㱋⪅ࢆO㸪ⱝᖺᡂேࢆ Y࡛♧

➨ࡍ 2 ᅇ┠ྎ࠾ሙ࡛య㦂ࡓࡋタࡸṌࢺ࣮ࣝࡓ࠸

㛵࡚ࡋヰࡿ࠸࡚ࡋࢆሙ㠃㸬ⱝᖺᡂேY1ࠊࡀヰࡢෆᐜࢆ

㈨ᩱࢆࡇࡿࡵࡲヨࡿࡳ㸬㸧 

922 O1㸸ࠊࡽࡔ㸦ࡀࢺࣥ࣋㸧↓ࡣࡁ࠸㸦ࡣࣝࢸ࣍㸧 

㸸㛩ྂ㫽࡛ࠋࡼࡍ 

923 O2㸸࠶࠶ࠋࡣࡁ࠸࡞ࢃ  

924 Y1㸸ࠋࡿ࡞ 

 ࠋࡍࡲࡳ࡚࠸᭩⣬ࠊ࠶ࡷࡌ㸸ࠌ 925

  /  /ࣅࣞࢸࢪࣇᮍ᮶㤋ࠊࣞࢸࢪࣇ㸸㸦5⛊㸧ࠌ 926

927 O1㸸              (927)/ࠋࢇ࠺/ 

926 Y1㸸⏫యࢀࡒࢀࡑ/  // /ࠊ࡚࠸ࡘࡢពぢ 

928 O2㸸         /ࠋࢇ࠺/  

929 O1㸸               /ࠋࢇ࠺/   

926 Y1 :ࠋ࡚ࡵࡲࢆ 

930 Y1㸸ࡡࡍࡲࡋ࠺㸽 

 ㈞࣏࣏࣏ࣥࣥࣥ㸧ࢆ⟣㸦ࠊ㸦ᆅᅗ㸧ࡇࡇ㸸ࠌ 931

 㸽࡚ࡗ :

 㸽ࡡࡍࡲࡋ࠺㸸㸦3⛊ỿ㯲㸧ࠌ 932

 ࠋࡍࡲ࠸ࢆ࣮࢟ࢵ࣐ : ࠌ 933

 ࠋࢇ࠺㸸㸦21⛊ỿ㯲㸧ࠌ 934

 㸽ࡍ࡛࠸࠸ࡶ࡚࠸᭩ࡀ㸸ࠌ 935

936 O1㸸ࢇ㸽   

937 Y1㸸ࡀ᭩ࡍ࡛࠸࠸ࡶ࡚ࡗ࠸࡚࠸㸽 
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ྕ␒ࣥࣛࡢࡢࡇ 㸪ⱝᖺ⪅Y1࠺ࡼࡢࡽ930

⪅㸪㧗㱋ࡀ 2 ࡽ㸪୧ྡࡀࡿ࠸࡚ࡋࢆ㉁ၥ࡚ࡋᑐྡ

㸽㸧㸪ࡎࢀษ࠼⪏㸦ࡀ㸪ⱝᖺ⪅Y1ࡽࡉ㸬࠸࡞ࡣ⟆㏉ࡢ

⮬ศࡀసᴗࢆ㐍ࢆࡇࡿࡵ㐍ゝࡀࡿࡍ㸪ࡢࡇ㐍ゝᑐ

ࡼࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ┤ࡁ⪺㸽ࠖࢇࠕ㸪ࡣ⪅㸪㧗㱋ࡶ࡚ࡋ

ࡀᛂࡢ⪅㸪㧗㱋࡚ࡋᑐヰ㢟ࡓࡋヰࡢ⪅ⱝᖺࠕ㸪࠺

㐜ࡿࢀ ࣮ࣥࢱࡃࡲ࠺ࡀ㸪㧗㱋⪅⮬㌟ࡾ࠾࡚ࡌ⏕ࡀ㇟ࠖ⌧

㸦ụỌࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧ࡀࡇ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡀࡇࡿྲྀࢆ

㸤ཎ⏣㸪2018ࡶཧ↷㸧㸬ࡓࡋ࠺ࡇሙ㠃࡛ࡣ㸪ヰࣛࢺࡢ

㸪ㄝ᫂ࡏࢃྜᛂࡢ⪅㧗㱋ࡀ㸪ⱝᖺᡂே࡚ࡋᑐࣝࣈ

㸪ࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ㈇ᢸࡢ➼ࡿ࠼ኚࢆ᪉ࡢ

㧗㱋⪅ࡀࡇ࠸࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡃࡲ࠺ࢆ࣮ࣥࢱࡀ㸪

ᑐヰཧຍࡿ࠸࡚ࡋⱝᖺᡂே࡚ࡗ㈇ᢸ࠸࡚ࡗ࡞

 㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ

ᐇ㝿㸪Ⓨヰᩘࢆศᯒࡓࡋ⤖ᯝ㸦ụỌ࣭ཎ⏣㸪2017㸧㸪

≉ᐃࡢヰ㢟㸪≉ලయⓗసᴗࢆ㐍ࡃ࠸࡚ࡵ᪉ἲ࡞

Ⓨ᭷ព࡛ࣉ࣮ࣝࢢ㸪␗ୡ௦ࡣ࡚࠸ࡘヰ㢟ࡿࡍ㛵

ヰᩘࡀῶᑡࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋᣦࡓࢀࡉ㸦㧗㱋⪅ࡳࡢ㸪ⱝ

ᖺᡂேྠࡢࡳࡢୡ௦ࡶࡾࡼ⩌ࡢࢀࡎ࠸ࡢࣉ࣮ࣝࢢῶᑡ

ࣛࢺ࣮ࣥࢱࡀヰ㢟ࡍヰࡢ㸪ⱝᖺᡂேࡾࡲࡘ㸧㸬ࡿ࠸࡚ࡋ

ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡢ⪅㸪㧗㱋࡚ࡋᯝ⤖ࡢࡑ㸪ࡋࡇ㉳ࢆࣝࣈ

㧗ࡿࡅ࠾άືࡢ㸪ᐇ㝿ࡏࡉࡌឤࢆࡉࡋ㞴ࡢࣥࣙࢩ࣮

㱋⪅ࡢ༠ྠάືࡢࡵࡓࡢࡑࡧࡼ࠾ヰࡢ࡞┦స

ᐃྰࡶᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡗ࡞せᅉࡍࡇ㉳ࡁᘬࢆᅇ㑊ࡢ⏝

 㸬࠸࡞ࡁ࡛

୍᪉㸪ụỌ࣭ཎ⏣㸦2018㸧࡛ࡣ㸪㟁ヰࢆࡓࡋᑐヰ

㸦㣗ရ♫࠾ᐈᵝ┦ㄯ❆ཱྀࡿࡅ࠾ᑐヰ㡢ኌࢱ࣮ࢹ㸧

ࡅࡔࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥゝㄒⓗࡤࢃ࠸㸪ࡆ࠶ࡾࢆ

ⱝᖺᡂே⪅㧗㱋ࡢ࡛ࡇࡑ㸪࡚ࡋ༠ྠၥ㢟ゎỴࡿࡼ

ศᯒ࡞㉁ⓗ࡛ࡇࡑ㸬ࡓࡋウ᳨᥈⣴ⓗࢆᑐヰ≉ᚩࡢ

࣌࢜ࠕ㸪୰ࡢ࣮ࣜࢦࢸ࢝ၥ㢟ࡢࡘࡃ࠸ࡓࢀࡉᢳฟࡽ

ࡃ࡞ࡌ㏻ࡃࡲ࠺ࡀ㸦ヰࡿࡂ࠼ࡉࢆ㉁ၥࡸㄝ᫂ࡢࢱ࣮ࣞ

㸧ࠖࡿ࡞࠺ࡼࡿ࡞㔜ࡀヰࠊࡿ࡞ ┠㡯࠺࠸(#8.4)

ࠖࡾ࡞㔜ࡢⓎヰࠕࡣ㸪ලయⓗࡣࢀࡇ㸬ࡓࡁ࡚ࡗࡀᣲࡶ

㸪ୖࡾ࠾࡚ࡋ㇟ᑐࢆ⏕Ⓨࡢ グࡅཷࡢ࣮ࣥࢱࠕࡢΏࡋ

ኻᩋࡿ࠸࡚ࡋࢆ 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ㏫ྥࡀᛶ㉁ࡣࡢࠖࡶ

ᛶ≉ࡢ࡚ࡋࣝࣈࣛࢺࡢࡋΏࡅཷࡢ࣮ࣥࢱ㸪ࡋࡋ

ᵓ⠏ࢆ㸪ヰࡾ࠶ࡣᛶ⬟ྍࡿ࠶ࡀ㛵ಀᛶ⪅୧ࡣ࡚ࡋ

ศࡢ࡚࠸ࡘᙳ㡪ࡢㄆ▱ⓗຍ㱋ࡿࡍᑐ⛬ㄆ▱㐣ࡿࡍ

ᯒ࡚ࡋ㸪⯆῝ࡓࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶ࠸㸬 

࣮ࢹᑐヰࡢ㸪ụỌ㺃ཎ⏣㸦2018㸧ࡣᮏሗ࿌࡛ ࡛ࡇࡑ

㧗ࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡅࢆ㟁ヰ࡚ࡋ㢳ᐈ≉㸪࡚࠸ࡘࢱ

㱋⪅ࡢࢱ࣮ࣞ࣌࢜㛫ࡢ࣮ࣥࢱࡢ≧ἣ㸪ࡅࢃࡾⓎヰ

㸬⏕㥖ࡓ࠼ຍࢆウ᳨ࡽࡉ㸪࡚࠸ࡘ㇟⌧ࡾ࡞㔜ࡢ

㸦1996㸧ࡣ㸪᪥ᖖ⏕άሙ㠃ࡿࡅ࠾Ⓨヰࡢ㔜ࡘࡾ࡞

ᮎᑿࡢ㢌ྠኈ㸸Ⓨヰࡢ⨨㸦Ⓨヰࡢ㸪Ⓨヰࡋウ᳨࡚࠸

㢌㸹㏵୰࡛ࡢ㎸ࡳ㸧ᛶ㉁㸦അⓎⓗ㸪ண ⓗ㸪↓ព㆑

ⓗ㸧ࡽ㸪ྜィ 9✀ศ㢮ࡿ࠸࡚ࡋ㸬㔜ࡢࡾ࡞ᛶ㉁

ࡗഃࡓࡋࡇ㉳ࢆࡾ࡞㔜ࡢⓎヰࡣഅⓎⓗࠖࠕ㸪ࡣ࡚ࡋ

࡚ணᮇࡎࡏ㉳ࡿࡇⓎヰࡢ㔜ࡾ࡞㸪ࠕ↓ព㆑ⓗࠖࡣヰ

ཧຍ⪅ࡾࡲ࠶ព㆑࠸࡞ࢀࡉⓎヰࡢ㔜ࡢࡿ࠶࡛ࡾ࡞

ᑐࡋ㸪ࠕண ⓗࠖ㔜ࡣࡾ࡞㸪㔜ࡿ࠶ࢆࡇࡿ࡞⛬ᗘண 

ࡓࡿࡵጞࢆⓎヰࡀ⪅ᚋⓎヰ࡛ࢢ࣑ࣥࢱሙ㠃࣭ࡿࡁ࡛

 ணࠕ≉㸪࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉࡢࡶࡓࡌ⏕ࡵ

ⓗ 㔜࡚ࠖ࠸ࡘࡾ࡞࡚᫂ࡗࡼࡇࡿࡍࡽ㸪ㄡࡼ

ࡑ㸪ࡢࡿࡌ⏕ࡀࡾ࡞㔜ࡢண ⓗⓎヰࡓࡗ࠸࠺㸪࡚ࡗ

࣓ࡢ⾜㸪ヰ㐍ࡾࡼࡇࡿࡍウ᳨ࢆࡢ࡞ࡐ࡞ࡣࢀ

ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍࡽ᫂ࢆၥ㢟ࡢ࡛ࡇࡑࡸ࣒ࢬࢽ࢝

  㸬ࡓࢀࡽ࠼⪄

 

2. ᪉ἲ 

ศᯒᑐ㇟ࡣࢱ࣮ࢹࡿ࡞㸪ụỌ㺃ཎ⏣㸦2018㸧ࡌྠ

㸦ᡭ㣗ရࢱ࣮ࢹᐇ㘓㡢ࡢヰࡢཱྀ࡛❆ᐈᵝ┦ㄯ࠾㸪ࡃ

㛵㐃♫㸪࠾ᐈᵝᑐᛂ❆ཱྀࡢᢸᙜ⪅ࠕࡾࡼ㧗㱋⪅ࡢ

ヰࡀ㞴࠸ࡋ ࡓࢀࡉ㑅ᐃ࡚ࡋࠖ 18㸧࡛ ࡗ࠶

ᖹᆒࡣヰ㛗ࡢࢱ࣮ࢹ㇟㸬ᑐࡓ 11ศ 33.88⛊㸦ࣞࣥࢪ 

1ศ ࡽ⛊33 45ศ 25⛊㸧࡛ ࡘᖺ㱋ࡢ㸬㢳ᐈࡓࡗ࠶

ࡓࡋṧࢆグ㘓࣒ࢸࢫࢩ⏝ᴗົࡀࢱ࣮ࣞ࣌࢜㸪ࡣ࡚࠸

᥎ᐃᖺ㱋ᇶ࡙ࡾ࠾࡚࠸㸪ࠕᑐ㇟⪅ 60ṓ௨ୖุ᩿ࠖ

ᑐᛂࡀྡ 11 ࡣࢱ࣮ࣞ࣌࢜㸬ࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶࡓࢀࡉ࡞ࡀ

㸦ᖹᆒᖺ㱋 40 ṓࡓࡗ࠶ዪᛶ♫ဨ࡛ࡀ㸪ဨࡾ࠾࡚ࡋ

๓ᚋ㸪ᖹᆒ⥆ᖺᩘࡣ ⣙ 10 ᖺ㸧 㸬ࢱ࣮ࢹࡢࡽࢀࡇ

㸪2017ᖺࡣࡢ㸪㧗㱋⪅ᑐᛂࡣᮇ㛫ࡓࢀࡉグ㘓ࡀ 1

᭶ 20᪥ࡽ 3᭶ 13᪥㸪ⱝᖺᑐᛂࡢࡣ㸪2017ᖺ 1

᭶ 17㸪28᪥࡛ࡓࡗ࠶㸬 

⏕㥖㸦1996㸧ࡢศ㢮࣮ࣜࢦࢸ࢝ᇶ࡙࡚࠸㸪ヰ

࣮ࢹࡋ㸬᭩㉳ࡓࡋウ᳨ࢆࡾ࡞㔜ࡢ㸪Ⓨヰ㇟ᑐࢆࢱ࣮ࢹ

ࡁ⪺ࢆࢱ࣮ࢹ㡢ኌ㸪ྠࡋᢳฟࢆᑐ㇟ሙ㠃ᇶࢆࢱ

ࡅ࡚ࣝ࣋ࣛ࠸ࡘࡾ࡞㔜ࡢⓎヰ࡚ࡗࡼࡇࡍ࠾࡞

◊ࡢ2ྡ ࡿࡍᑓ㛛ࢆᚰ⌮Ꮫࡣࡅࣝ࣋㸬ࣛࡓࡗ⾜ࢆ

 㸦ǋࡓࡋฟ⟭ࢆ⋠⮴㸪୍ࢀࢃ⾜❧⊃࡚ࡗࡼ⪅✲

= .74㸧㸬୍ ࢆ༠㆟ࡢ⪅㸪୧ࡣ࡚࠸ࡘ㒊ศࡓࡗ࡞ࡋ⮴

 㸬ࡓࡋỴᐃࢆࢢࣥࣜ࣋ࣛ㒊ࡾ࡞㔜࡞㸪᭱⤊ⓗ࠸⾜

ࢆၥ㢟ࡢ௦࣮ࣥࢱ࡚ࡋ㸪┠ⓗࡣ࡛✲◊㸪ᮏ࠾࡞

ᑐ㇟ࡵࡓࡿࡍ㸪ࠕⓎヰࡢ㢌㢌ࡀ㔜ࠖࡿ࡞⨨ࡅ࠾

ព㆑ⓗ↓ࠕࡧࡽ࡞㸪ࡾ࡞㔜ࡢⓎヰࡿ ࡾ࡞㔜ࡢⓎヰ࡞ࠖ

 㸬ࡓࡋ㝖እࡽ㇟ศᯒᑐࡢᚋࡢࡇࡣ

ᮏ◊✲࡚࠸࠾ᑐ㇟ྛࡓࢀࡉ✀㢮ࡢⓎヰࡢ㔜ࡾ࡞
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ᣳグྕ / ࡣ㒊ศࡾ࡞㔜ࡢ㸦Ⓨヰࡍ♧㸪௨ୗࢆࡢ

ࢆᐈࡢ⪅㸬㧗㱋ࡍ♧࡚ࡋ㒊ศࡓࢀࡲ OA㸦Older 

Adults㸧㸪ࡢࢱ࣮ࣞ࣌࢜ⓎヰࢆOp㸦Operator㸧࡛⾲グ

Ⓨヰࡢඛ⾜Ⓨヰࠕ㸪ࡣྕ␒Ⓨヰࡢࣝࢿࣕࢳࢡࢵࣂ㸬ࡿࡍ

␒ྕ_㏻ࡋ␒ྕ࡛ࠖ⾲グࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

 1.1 䠘ᛶ㉁䠖അⓎⓗ䠈⨨䠖ඛ⾜Ⓨヰ䛾ᮎᑿ䠚 

ID䠖OA010䠈䝷䜲䞁␒ྕ 3䠉4 

䠄ᮇ㝈ษ䜜䛾䜴䜲䞁䝘䞊䛻䛴䛔䛶䛾ၥ䛔ྜ䜟䛫䠅 

3 Op㸸ࠋ࠸ࡣ/ࠋࡍࡲ࠸ࡊࡈ࠺ࡼࡣ࠾/ 

4 OA 㸸           /ࡗ࠼/ࠊ࣮ࡢ࠶###㸦  ၟ

: ရྡ㸧ࡕ࡛ࡇࠊࡢ࠶/  /ࠊࡡࡢ࣮ࢼࣥ࢘ 

㸸             㸦4_1㸧/ࠋ࠸ࡣ/ 

㸸ࠋࡅࡍ࡛ࢇ࠸ࡓࡋࡁ⪺࠾ࡗࡻ 

 

 1.2 䠘ᛶ㉁䠖ண ⓗ䠈⨨䠖ඛ⾜Ⓨヰ䛾ᮎᑿ䠚 

ID䠖OA018䠈䝷䜲䞁␒ྕ 13䠉14 

䠄䝺䝖䝹䝖㣗ရ䛾ಖ⟶ሙᡤ䛻䛴䛔䛶䛾ၥ䛔ྜ䜟䛫䠊䠅 

13 OA㸸ࡢ࠶ࠊ࡞ࡓࠊ࠶࠶Ჴ࡛ࠋࡡࡸ/ࡇ࠺࠸࠸࠸ࡶ/ 

14 Op :                      /ࠊ࠸ࡣ/ 

 ࠋࡍ࡛࠺ࡑ :

 

 1.3 䠘ᛶ㉁䠖അⓎⓗ䠈⨨䠖ඛ⾜Ⓨヰ䛾㏵୰䠚 

ID䠖OA017䠈䝷䜲䞁␒ྕ 32 

䠄㐣ཤ䛾ὀᩥ䛧䛯䛣䛸䛾䛒䜛㣗ရ䜢㉎ධ䛧䛯䛔䛸䛾ၥ䛔ྜ

䜟䛫䠊䠅 

32 OA㸸ನ࣮ࡢ࠶ࠊࡣ෭ⶶᗜධࠋ࠶࡞ࡅ࠺ࡷࡕࢀ 

 ࠋࡇࡗ࠸࠶ࡔࢇࡿ࠶ಶ୍࠶/         / :

Op: /ࠊ࠶ᜍࢀධ(1_32)/ࠋࡍࡲࡾ 

 

 1.4䠘ᛶ㉁䠖ண ⓗ䠈⨨䠖ඛ⾜Ⓨヰ䛾㏵୰䠚 

ID䠖OA006䠈䝷䜲䞁␒ྕ 90 

䠄䝝䞁䝞䞊䜾䛾䝺䞁䝆ㄪ⌮䛻䛴䛔䛶䛾ၥ䛔ྜ䜟䛫䠅 

90 Op㸸ࡢ࠶ࠋࡍ࡛ࡎࡅ✵ࠊࡢ࠶ࠊ࠼࠸ࠊ࠶Ẽཱྀ 

: ᭩ࠊࡢ࠶ࡀࢁࡇࡿ࠶࡚࠸㯮ࡢ࠶ࠊࡃ᭩࠾࡚࠸ 

 ࠊࡑ࡛ࡢࡍࡲࡾ࠾࡚࠸Ꮠ࡛᭩ࡢ࠶ࠊ࡛ࡢࡍࡲࡾ :

 ࠋ࡚ࡏ㍕/    ─   ࠾  /ࠊ࡚ࡋࠊୖࢆࡽࡕࡑ :

OA:             (90_1) /Ẽཱྀࠋࡀࡇࢇ/ 

 ࠋ࠸ࡣ :

 

3. ⤖ᯝ⪃ᐹ 

࡞␗ࡀᑐヰ㛫ࡢࢱ࣮ࢹྛ 

㸪1࡚࠸ࡘ㉳ᩘ⏕ࡢࡈ㢮✀ࡢࡾ࡞㔜ࡢ㸪Ⓨヰࡵࡓࡿ

ศ㛫ࡢᖹᆒᩘࢆ⟬ฟࡓࡋ㸬ࡢࡇᖹᆒ࡚࠸ࡘ㸪Ⓨヰࡢ㔜

㢮㸦4㸸ᮎᑿ_അⓎⓗ㸭ᮎᑿ_ண ⓗ㸭㏵୰_അ✀ࡢࡾ࡞

Ⓨⓗ㸭㏵୰_ண ⓗ㸧×ヰ⪅㸦2㸸㢳ᐈ㧗㱋⪅㸭࣮ࣞ࣌࢜

ᯝ⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡋᐇࢆ2せᅉΰྜィ⏬ศᩓศᯒ ࡢ㸧ࢱ

ࢆ Figure1ࡍ♧㸬ࡎࡲ㸪Mauchlyࡢ⌫㠃ᛶ᳨ᐃࢆ⾜

㸦p < .01㸧㸪ࡵࡓࡓࢀࡉᲠ༷ࡀ௬ᐃࡢᯝ㸪⌫㠃ᛶ⤖ࡓࡗ

Greenhouse-Geisser᳨ࡢᐃ⤖ᯝࢆ☜ㄆࡓࡋ㸬ࡢࡇ⤖ᯝ㸪

㔜ࡢࡾ࡞✀㢮ࡢຠᯝࡀ᭷ព࡛ࡾ࠶(F (2.0, 70.3) = 10.92, 

MSe = 0.33, p < .01, ߟଶ㸻 .243)㸪ከ㔜ẚ㍑ࡓࡗ⾜ࢆ⤖

ᯝ㸪㏵୰_ண ⓗ࡞Ⓨヰࡢ㔜ࡀ࠺ࡢࡾ࡞㸪ࢀࡎ࠸ࡢ

ࡁࡀ㉳ᩘ⏕ࡢࡾࡓ࠶㸪㸯ศ㛫ࡶࡾࡼࡾ࡞㔜ࡢⓎヰࡢ

ẚ㍑㸪p < .01㸹ᮎࡢ㸦ᮎᑿ_അⓎⓗࡓࡗࢃࡀࡇ࠸

ᑿ_ண ⓗࡢẚ㍑㸪p < .01㸹㏵୰_അⓎⓗࡢẚ㍑㸪p 

< .01㸧㸬ࡓࡲ㸪ヰ⪅㔜ࡢࡾ࡞✀㢮ࡢస⏝ࡀ᭷ព࡛

㸪(ଶ= .244ߟ ,F (2.0, 70.3) = 10.99, MSe = 0.33, p < .01)ࡾ࠶

༢⣧ຠᯝ᳨ࡢᐃࡓࡗ⾜ࢆ⤖ᯝ㸪㧗㱋⪅ࡀ࠺ࡢ㸪࣌࢜

ࡿࡌ⏕ண ⓗࡘ㏵୰࡛㸪ୟࡢ㸪ඛ⾜Ⓨヰࡶࡾࡼࢱ࣮ࣞ

Ⓨヰࡢ㔜ࡢࡾ࡞⏕㉳ᩘࡀከࡃ㸦p < .01㸧㸪㧗㱋⪅ࡅ࠾

㏵ࡢඛ⾜Ⓨヰࠕ㸪ࡿࡍẚ㍑ࢆࡾ࡞㔜ࡢⓎヰࡢ㢮✀ྛࡿ

୰_ண ⓗࠖ࡞㔜ࡀ࠺ࡢࡾ࡞㸪ࡢࢀࡎ࠸ࡢ✀㢮ࡢ㔜

࠸㸦ࡓࡗ࡞ࡽ᫂ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡃ㸪ከࡶࡾࡼࡾ࡞

ࡶẚ㍑ࡢࢀࡎ p < .01㸧㸬 

 

 

Figure1 Ⓨヰ䛾㔜䛺䜚䛾ᖹᆒ⏕㉳ᅇᩘ䠄/䠍ศ㛫䠅 

 

ࡋⓎヰࡀࢱ࣮ࣞ࣌࢜ࡿ࠶㸪ᑐヰ┦ᡭ࡛ࡽᯝ⤖ࡢࡇ

ෆᐜࡢ㸪ඛ⾜Ⓨヰࡣ⪅㸪㢳ᐈ㧗㱋ࡎࡽࢃࡶࡿ࠸࡚

ྲྀࢆ࣮ࣥࢱ㸧Ⅼ࡛㸪ࡓࡋㄆ㆑ࡀศ⮬㸦ࡓࡁ࡛ ணࢆ

ࡲࡘ㸬ࡿ࠼ゝ࠸ከࡀሙ㠃ࡿ࠸࡚ࡋࢆⓎヰ࡚ࡋ࠺ࢁ

 ,.ᡤ㸦Sacks et al⟠࡞㐺ษࡢᚓྲྀ࣮ࣥࢱ㸪ࡣ⪅㸪㧗㱋ࡾ

1974; Levinson, 1983 Ᏻ࣭ዟ⏣ヂ 1990㸧ࢆ㸪ࡃࡲ࠺

ㄆ㆑ࡣࡃࡋࡶ⏝࡛ࡀࡇ࠸࡞࠸࡚ࡁ♧၀ࡿࢀࡉ㸬 
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ヰࡢ⤒㐣㛫ඹ࠺ࡼࡢヰࡢ㔜ࡾ࡞ලྜ

ࡀࡢࡶࡓࡋ♧㸪ᅗ࡚࠸ࡘࡿࡍኚࡀ Figure 2࡛࠶

ࡽ㸪㛤ጞࡣ࡚࠸ࡘࡾ࡞ண ⓗ㔜ࡢࢱ࣮ࣞ࣌࢜㸬ࡿ

10ศ⛬ᗘࡓ⤒ࢆⅬ୍࡛ⓗ⏕㉳ࡀቑ࠼㸪ࡢࡑᚋ

ࢀࡇ㸬ࡿ࠼ぢ࠺ࡼ࠸࡞࠸࡚ࡌ⏕ࢆⓎヰࡾ࡞㔜ࢇ

Ⓨヰ㸦ண ⓗ㸧ࡾ࡞㔜ࡓࡋࡇ㉳ࡀ⪅㸪㢳ᐈ㧗㱋ࡋᑐ

᪉ⓗ୍ࡣ㸪14,15ศ௨ᚋࡎࡏኚࡀᩘࢇࡣ࡚࠸ࡘ

⏕ࡢ࡚ࡋ㸬యࡿ࠼ぢ࠺ࡼࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆࡳ㎸

㉳ᩘࡢከࡽࡀ࡞ࡇࡿࡉࡶࡉ㸪ヰࡢ⤒㐣ࡿࡼኚ

࠸࡚ࡗ࡞␗ࡣ⪅㢳ᐈ㧗㱋ࢱ࣮ࣞ࣌࢜㸪ࡶ࡚࠸ࡘ

ᵓ㐀࡞ᴫᙧⓗࡢヰࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡿࢀࡽࡅぢཷ࠺ࡼࡿ

ࢆウ᳨ࡽࡉ㸪ࡣ࡚࠸ࡘ㛵ಀࡢ㉳⏕ࡾ࡞Ⓨヰ㔜

 㸬1࠺ࢁ࠶ࡀᚲせࡃ࠸࡚ࡋ

ヰࡢཎ๎ࡋ ࡍヰࡘࡎே୍ࠕ࡚ ࡾྲྀ␒㡰ࠕ࠺࠸ࠖ

࣒ࢸࢫࢩ 㸦ࠖSacks et al.,1974㸧࡚࠸࠾㸪ヰࡢ㎸

ࡲࡘ㸬ࡿ࠶Ⅽ࡛⾜࠺ዣࢆᶒࡍヰ࡛ࡲᚋ᭱ࡀ⪅㸪ヰࡣࡳ

ࡢᶒࡍヰࡢ⪅㸪ⱝᖺࡣࡳ㎸ࡢヰࡿࡼ⪅㸪㧗㱋ࡾ

ᐖ࡛ࡾ࠶㸪ࠕࡓࡋ࠺ࡇ㧗㱋⪅ࡿࡼⱝᖺ⪅ࡢヰࡍᶒ

ዣࡢ ㈇ᢸࡢヰࡢ⪅㧗㱋࡚ࡗ⪅㸪ⱝᖺࡀ㇟ࠖ⌧

ឤࢆቑࡣࡇࡿ࠸࡚ࡋ᥎ 㞴࠺ࢁ࠶࡛࠸࡞ࡃ㸬 

 

 

 

ሙ࡞࠺ࡼࡢࡣ⪅㸪㢳ᐈ㧗㱋ࡣ࡛ࢀࡑ 

⮬ண ⓗࠖࠕ㏵୰ࠖࡢඛ⾜Ⓨヰࡢ⪅ᡭヰ┦ࠕ㸪ྜ

ศࡢⓎヰࢆ㔜ࡢࡿ࠸࡚ࡡ㸪ྛࡢヲ⣽᳨ࡢウࢆ⾜

࢜ࡿࡍᑐ㉁ၥࡢ㸪⮬ศࡣ⪅ᯝ㸪a) 㧗㱋⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡗ

࠸ࡓࡁ⪺ࡀ㸪⮬ศࡽࡀ࡞ࡁ⫈ࢆ⟆ᅇࡢࡽࢱ࣮ࣞ࣌

ሗࡓࡁ࡛ࡀࡇࡃ⪺ࢆ㸪ࠕㄆ㆑ࡓࡋ ࠖⅬ࡛㸪ࣞ࣌࢜

ࡿ࠶㸪ࡿࡍࢆ㉁ၥࡢヰ㢟ࡿ࡞␗ࡢ㸪ḟࡾ㐽ࢆㄝ᫂ࡢࢱ࣮

࡛࣮ࠖࣥࢺ࡞ᖹᆠࠕ㸪ࡵࡓࡢㄆ☜ࡀࢱ࣮ࣞ࣌࢜ (㸪bࡣ࠸

                                                   
1 ᮏㄽᩥ࡛ࡣNࡢᆒ⾮➼ࡾࡼ⏤⌮ࡢFigure 2
㸪ụࡓࡲ㸬࠸࡞࠸࡚ࡗ⾜ࡣウ᳨࡞ィⓗ⤫ࡣ࡚࠸ࡘ

Ọ㺃ཎ⏣㸦2018㸧ࡢၥ㢟ࠕࡣ࡛࣮ࣜࢦࢸ࢝ヰࡀ㐍ࡴ

┦ᡭࡢࡽⓎヰࠕࢆ㸦࣒࢘࢜㏉ࡋ㸧ࠖ ࡿ࠸࡚ࡋࢆ

ࡋ࡚ࡵጞࡋヰ࡚ࡗዣࢆ࣮ࣥࢱ㸪ࡣ㸪㧗㱋⪅㸦㢳ᐈ㸧ࡁ

࣌࢜㸪ࡶሙྜࡢࢀࡎ࠸㸬ࡓࢀࡽぢࡀࡓࡗ࠸㸪࠺ࡲ

Ⓨࡣ࠸ࡿ࠶㸦ࡓ࠸࡚ࡋⓎヰ࡚ࡋ⥆⥅ᚋࡢࡑࡀࢱ࣮ࣞ

ヰࡓ࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡋ㸧㔜せ࡞ሗࡁ⪺ࢆ㏨࠺ࡲࡋ࡚ࡋ

ሙ㠃ࡀほᐹࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬 

௨ୗࡢ 㸪ୖグࡣ2.1 a)㸪ࡕࢃ࡞ࡍ⮬ศࡓࡁ⪺ࡀ

ࢆㄝ᫂ࡢࢱ࣮ࣞ࣌࢜Ⅼ࡛ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡃ⪺ࢆሗ࠸

㐽ࡾ㸪␗ࡿ࡞ヰ㢟ࡢ㉁ၥࡿࡍࢆ࡛ࡿ࠶㸬ၥࡏࢃྜ࠸

ෆᐜࡣ㸪ࣞ ࡢ㸬ୗグࡓࡗ࠶ಖᏑ᪉ἲ࡛ࡢ㣗ရࢺࣝࢺ

๓ࡀࢱ࣮ࣞ࣌࢜ᖖ ಖᏑ࡛ࢆࡇࡿ࠶ఏࡓ࠼ᚋ㸪

㣗ရࡿ࠸࡚ࡋ⟶෭ᗜ࡛ಖ㸪᪤ࡣ⪅㢳ᐈ㧗㱋࡚ࡅ⥆

 㸬ࡿ࠶ሙ㠃࡛ࡿࡍࢆ㉁ၥ࡚࠸ࡘ

䛆 2.1䛇ID䠖OA018䠈䝷䜲䞁␒ྕ 18䠉22 

18 OA: /ࠋࡡ⚾/ࠊࡡࡢ࠶෭ᐊධࠋࡼࡍ࡛ࢇࡓ࡚ࢀ 

19 Op :ࠊ࠶෭ᐊࠊ/  /ධࡇ࠺࠸ࡓ࠸࡚ࢀࡽࢀ 

 /ࠋࢇ࠺/(1_19)   :   

 ࠋࡡࡍ࡛:

20 Op:࠸࠸ࡽࡓࡋ࠸࡞ࢀࡑࠊ࠶࠶㸽 

21 Op:㣗ឤࡸ㢼ࡀᑡࡋᦆࠊࡀࡍࡲ࠸ࡲࡋ࡚ࢀࢃ࡞ྊ 

 ࠊ࡛ࡢࢇࡏࡲ࠸ࡊࡈࡣࡇ࠺࠸࠸࡞ࢀࡀୖࡋ:

OA:/(1_21)/ࠋࢇ࠺ 

 ┤ࡢ࠶ࠊ࡛࡞Ჴࡢᬑ㏻ࠊࡢ࠶࠺ࡶ࠶࠶/   /:

  :ᑕ/᪥ගࠋ࠸ࡣࠊ/ 

22 OA: /ࠊࡢ࠶࡛ࡺ࣮࠼࠼ࠋ࠼࠼/࣮ࡢ࠶࠶࠶ࢇ࠶  

 ࠾ࠊࡢ࠾㸽ࡡࡸࡇ࠺࠸࠸࠸ࡀ᪉ࡓࡵ :

:Ἓࠋ࡚ࡋ 

 

 ࡚ࡋಖᏑ෭ᗜ㸪᪤ࡀ⪅㸪㧗㱋࡚࠸࠾2.1

ࡓࡋ࠸࡞ࠕ㸦࠸ࡼࡤࢀࡍ࠺ࡼࡢࢆࡢࡶࡓࡗࡲࡋ

㸽࠸࠸ࡽ ࡿ࠶᭕࡛ࡣពᅗࡢ㉁ၥࡢࡇ㸬ࡓࡋ㉁ၥࠖ(

ࡇ࠸࡞ࢀࡀୖࡋྊࠕ㸪ࡀࢱ࣮࡚ࣞ࣌࢜ࡋᑐࢀࡇ㸪ࡀ

࠸࡞ࡣ ᪉ࡓࡋࢆᖖ ゎࡋࡋ㸪ࡘࡘࡋࢆⓎヰ࠺࠸ࠖ

Ⅼࡿ࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡅ⥆ࢆⓎヰࡢ᪨࠺࠸㸪࠸ࡼࡀ

࡛㸪࠺࠸࣮ࠖࡢ࠶ࠕ㛫ᢞモ࡚ࡗࡼ㸪ࡾ࡞ᙉᘬ࢜

࠸ࡘ᪉㸦ຍ⇕᪉ἲ㸧㣗ࡢ㸪ḟࡾ㐽ࢆⓎヰࡢࢱ࣮ࣞ࣌

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋࢆ㉁ၥࡢ࡚

ࠕ㸪ࠗࡣ㉁ၥࡢ⪅㧗㱋ࡢࡁࡢࡇ ྊࡇ࠸࡞ࢀࡀୖࡋ

ࢀ᭩ㄝ᫂ࡢࢪ࣮ࢣࢵࣃ㸪㸦ၟရࡤࢀ࠶࡛ࡢ࠘࠸࡞ࡣ

ࠖ㸽ࡡࡍࡲࢀࡽ㣗ࡤࢀࡵ ࡛࠾㸪㸧ࡾ㏻ࡿ࠸࡚

ࡗ࡞グ㏙࡞࠺ࡼࡿࡃ࡚࠼ቑࡀࡳ㎸ࡾ࡚ࠖࢀࡘ

㛵ಀᛶࡢᴫᙧᵓ㐀ࡓࡋ࠺ࡇࡀ㇟⌧ࡢࡑ㸪ࡀࡿ࠸࡚

࡛ᚓ᳨ࡽࡉࡣྰࡿࢀࡽウࡢవᆅࡿ࠶ࡀ㸬 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-77

814



ࣞ࣌࢜ࡓࢀࡽ㐽࡛ࡇࡇ㸪ࡽࡀ࡞ࡋࡋ㸬ࡓࡗ࠶ព࡛࠺࠸

ࡣၥࡢ⪅㸪㧗㱋ࡤࢀ࠸࡚࠸⪺࡛ࡲᚋ᭱ࢆⓎヰࡢࢱ࣮

ゎᾘࡿ࠺ࢀࡉෆᐜ࡛ࡀࡇࡓࡗ࠶᥎ᐹࡿࢀࡉ㸬ࡾࡲࡘ㸪

㐽ࡢࢱ࣮ࣞ࣌࢜ࡓࢀࡽⓎヰࡣ㸪ࡃࡽࡑ࠾㸪ࠗࠕ ┤ᑕ᪥ග࠘

ㄝ᫂ࡢࢪ࣮ࢣࢵࣃ㸦ၟရᚋࡢࡑ㸪࡚ࡋࢆゎ࡚ࡅ㑊ࢆ

㏻ࡾ㸧ࡿࡍ⌮ㄪ࡚ࡵ ࡛࠾ ࠶Ⓨヰ࡛ࡿࡵ⸀࠺ࠖࡼ

 㸬ࡿࡁ᥎ᐹ࡛ࡓࡗ

ḟࡢ 㸪ୖグࡣ2.2࡛ b)ࡢ࡛ࡾ࠶㸪ࢱ࣮ࣞ࣌࢜

㣤ࡈࠕⓎヰ㸦ࡢᡭ┦࡛࣮ࣥࢺ࡞ᖹᆠࢆࡘࡎ㸪୍ᩥᏐࡀ

ࡿࢀࡽ㣗࡚ࡅ 㸧࣒ࠖ࢘࢜ࠕࢆ㏉ࡋࠖࡋ㸪ࡢࡑᚋ㸪ࡑ

ᐜཷࡢⓎヰࠕࡢ ࡿ࠸࡚ࡋ࠺ࡼࡋࢆⓎヰࡢḟ࡛ୖࡢࠖ

㸪㔜せ࠸ࡲࡋ࡚ࡵጞࡋヰ࡚ࡗዣࢆ࣮ࣥࢱ㸪ࡣ⪅㸪㧗㱋ࡁ

ࢀࡉほᐹࡀሙ㠃࠺ࡲࡋ࡚ࡋ㏨ࡁ⪺ࢆ㸧ሗ࠸ࡋ㸦᪂࡞

㸪ࡾ࠶㏻㈍ὀᩥ࡛ࢆရၟࡿ࠶㸪ࡣෆᐜࡏࢃྜ࠸㸬ၥࡓ

㧗㱋⪅ၟࡀရྡࢆᛮ࠸ฟࡎࡁ࡛ࡀࡇࡍ㸪ၟရࡢ≉ᚩ

 㸬ࡿ࠶ሙ㠃࡛ࡓࡋㄝ᫂ࡽࡀ࡞ࡋฟ࠸ᛮࢆ

䛆 2.2䛇ID䠖OA010䠈䝷䜲䞁␒ྕ 23䠉26 

23 Op:࠾ࠊ࣮࠼࠼ရࡣ෭ⶶࡢ####(ၟရྡ)࠾࠺࠸ရ 

 㸽࠺ࡻࡋ࡛:

24 OA:ࡈࠊࡢ࠶㣤ࡲࡲࡢࡑ࡚ࡅ㣗ࠋࡘࡸࡿࢀࡽ

25 Op:ࡈ㣤࡚ࡅ㣗ࢺࣞࠊࡢࡶࡿࢀࡽ 

 /ࠋࡢࡶࡢࢺࣝ/

26 OA :/ࡓࡗ࠶/  /ࠋࡡࢇࡣࡈ࠸/  ࡓ  ࡗ  ࠶ 

  /ࠋ࠸ࡣ/(1_26)                        :    

 ࡅࢵ࣮ࢫୖࠊ࠺ࡇ/    /ࠋࡡ㣤ࡈ࠸:

 /ࠋ࠼࠼/(2_26)

 /ࠋࡼࡔࢇࡿ/

 

㧗㱋⪅ࡀ㸪ࡈࠕ㣤ࡲࡲࡢࡑ࡚ࡅ㣗ࠖࡘࡸࡿࢀࡽ

࣒࢘࢜ࠕࡶࢱ࣮ࣞ࣌࢜㸪ࡵࡓࡓࡗ⾜ࢆㄝ᫂ࡢရၟ࠺࠸

㏉࡛ࠖࡋ ၐࡓࡋࢆᚋ㸪㧗㱋⪅ࡢㄝ᫂ࢺࣝࢺࣞࡀ㣗ရ

ࣞࠕ㸪ࡀࢱ࣮ࣞ࣌࢜㸬ࡓࡳヨࢆㄆ☜ࢆࡢࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ

ࢺ ほᐹࡀࡇࡓࡡ㔜ࢆⓎヰࡣ⪅㸪㧗㱋ᚋࡓࡋⓎヰࠖ

㸪ࡣⓎヰࡿࡍ㛵㣗ရࠖࢺࣝࢺࣞࠕ㸪ࡁࡢࡇ㸬ࡓࢀࡉ

ࣞ࣌࢜㸪ࡎࡽ࠾࡚ࢀࡉᫎࡶⓎヰࡢ⪅㧗㱋ࡢᚋࡢࡑ

 㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡀࡇ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉゎ⌮ࡀⓎヰࡢࢱ࣮

  

4. ⥲ྜ⪃ᐹ 

ᮏ◊✲ࡣ㧗㱋⪅̿ⱝᖺᡂே㛫ࡢヰ࡚࠸ࡘ㸪ヰ

᳨࡚ࡋ┠╔ࢢࣥ࢟ࢸ࣮ࣥࢱࡢ࡚ࡋ㛫ⓗഃ㠃ࡢ

ウࡓࡗ࡞ࡇ࠾ࢆ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪ⱝᖺᡂே࡛ࢱ࣮ࣞ࣌࢜ࡿ࠶

 ணࢆෆᐜࡢ㸪ヰࡀ࠺ࡢ⪅㧗㱋ࡿ࠶㢳ᐈ࡛ࡶࡾࡼ

ࡢヰࠕࡿࡍ㛤ጞࢆⓎヰࡢศ⮬Ⓨヰ୰ࡢ㸪┦ᡭ࡚ࡋ

㎸ࡳ Ⓨࠖ⏕ࡀከࡓࢀࡉ♧ࡀࡇ࠸㸬ࡋࡔࡓ㸪ᮏ◊✲ࢹࡢ

㸪㢳ࡵࡓࡿ࠶࡛ࢱ࣮ࢹグ㘓ࡢ࣮ࢱࣥࢭ࣮ࣝࢥࡀࢱ࣮

ᐈ࠺࠸ࢱ࣮ࣞ࣌࢜≉Ṧᛶࢆᖏࡓࡧヰ࡛ࡇࡿ࠶㸪

㧗㱋⪅㢳ࡀ㒊ศࡢࢱ࣮ࢹᑐヰグ㘓ࡓࢀࡉᥦ౪ࡧࡼ࠾

ᐈࡿࡼヰࡾ࠶࡛ࢱ࣮ࢹ㸪┤᥋ࡢᖺ㱋⩌㛫ࡢẚ㍑ࡣ

ࡓ㸬࠺ࢁ࠶Ⅼ࡛ࡁࡃ࠾࡚ࡋ᫂グࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛

ᑐࡢⱝᖺ㢳ᐈࡢᮏᩘࡓࢀࡉᥦ౪⏝㸪ᑐ↷ẚ㍑ࡋࡔ

ヰࡢࢱ࣮ࢹẚ㍑࠺⾜ࢆ㸪ࡀ㇟⌧ࡓࡋ࠺ࡇຍ㱋ᙉ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ၀♧ࡃᙉࡣࡇࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ㛵ಀᛶ࠸

㧗㱋⪅࡞࠺ࡼࡢࡇࡐ࡞ࡀヰࡢ㎸࡞ࡕࡀࡋࢆࡳ

ᢚไᶵ⬟పୗ࠺క㸪ຍ㱋ࡣ࡚࠸ࡘⅬ࠺࠸ࡢ

㸦Hasher, Stolzfus, & Zacks, 1991㸧ࡣ࠸ࡿ࠶ㄆ▱ⓗไ

ᚚᶵ⬟పୗ㸦ཎ⏣㺃㡲⸨㸪2009㸧క࠺࠸㇟⌧࠺௬ㄝ

ᯝ⤖ࡢࡑ㸪ࡾ࠾࡚ࡗᣢࡃ㧗ࢆຊ࡞ⓗ♫ࡀ⪅㸪㧗㱋

ࡗࡼᕪࡢຊ࡞ⓗ♫ࡢⱝᖺᡂேࡢ㸪ᑐヰ┦ᡭ࡚ࡋ

࡚㸪㎸࠺࠸࠸ࡍࡸࡌ⏕ࢆࡳ௬ㄝࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ㸬ᮏࢹ

ヰ࡛ࡢࢱ࣮ࣞ࣌࢜ࡢ࡚ࡋཱྀ❆♫㢳ᐈࡀࢱ࣮

ᑠࡶᛶ⬟ྍࡢᙳ㡪ࡢ⪅ᚋ≉㸪ࡁࡿ࠼⪄ࢆࡇࡿ࠶

 㸬࠺ࢁ࠶࡛࠸࡞ࡃࡉ

㸪ࡃ࠸࡚ࡋウ᳨㉁ⓗࢆࡾ࡞㔜ࡢ㸪ヰࡋࡋ

ከࡢࡃ㎸ࡀࡳ㸪㧗㱋ヰ⪅ࡀ㸪ᑐヰ┦ᡭࡢⓎヰࡀ⤊ࡍ

㝿ࡓ࠼⪄㸧࡚ࡗ㸦ㄗࡓࡁ࡛ ணࢆෆᐜࡢࡑ㸪๓ࡿ

Ⓨヰࢆጞࡽࡇࡿ࠸࡚ࡵ㸪㧗㱋⪅ࡣ⮬ศ⮬㌟ࡢᛮ⪃

࠸࡚࠸⪺࡛ࡲᚋ᭱ࢆⓎヰࡢ㸪┦ᡭࡎࡁᢚไ࡛ࢆⓎヰ

⌧ࡢࡇ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡃᙉࡾࡼࡀᛶ⬟ྍ࠺࠸ࡓࡗ࡞

⏕ሗ࿌㸦Ꮫࡢ࡛ụỌ㺃ཎ⏣(2017)ࡓ㸪ၥ㢟࡛㏙ࡣ㇟

࡞ࡅ࠸࡚࠸ࡘኚࡢ༠ྠၥ㢟ゎỴሙ㠃࡛㸪ヰẁࡢ

࠶࡛㇟⌧ࡢ㏫┿ࡣ㸧࠺࡞ࡇࡑࡾྲྀࢆ࣮ࣥࢱ㸪ࡵࡓ࠸

ຍࡀࣝࣈࣛࢺࡢࣉࢱࡿ࡞␗ࡢᚓୖྲྀ࣮ࣥࢱ㸪ࡇࡿ

㱋ඹቑຍࡤࡽ࡞ࡿ࠼⪄ࢆࡇࡿࡍ㸪♫ⓗᶒຊࡢ

ᙳ㡪ࡶࡾࡼ࠺࠸㸪ࠕᑐヰྲྀ࣮ࣥࢱࡿࡅ࠾ᚓ㺁ࡅ࠾

ࡿ࠶࡛⏝᭷ࡀࡇࡿࡍウ᳨ࢆኚࡿࡼㄆ▱ⓗຍ㱋ࡿ

 㸬ࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼ

ࡿ࡞ⱞᡭࡀ㔜ㄢ㢟࡚ࡗకຍ㱋ࡣ㸪ே⯡୍

㸦Verhaeghen, Steitz, Sliwinski, & Cerella, 2003㸧

ࡽࡉࡿ࡞㞧「ࡀၥ㢟ሙ㠃⮬యࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ

ࠖࡃ⪺ࡽࡀ࡞ࡋヰࠕ㸪ࡤ࠼࠸㸬ヰሙ㠃࡛ࡿࢀ⌧㢧ⴭ

࡞ࡃ࡞ࡁ࡛⾜ᐇࡃࡲ࠺࡚ࡗࡼຍ㱋ࡀ㔜ㄢ㢟࠺࠸

࡛✲◊ヰࡢ㸬ᚑ᮶࠺ࢁ࠶࡛࠸࡞ࡣᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡗ

ࡋ㔜ㄢ㢟ࢆⓎヰ⏘ฟࡢศ⮬Ⓨヰ⌮ゎࡢ㸪┦ᡭࡣ

࡚ᤊࡿ࠼ᯟ⤌࠸࡞ࡣࡳ㸬ࡋࡋᐇ㝿㸪ヰࡃࡲ࠺ࢆ㐙⾜

ᡭࡅཷࡕࢃ࡞ࡍㄢ㢟㸪ࡢ✀㸪ᖖࡣࡵࡓࡃ࠸࡚ࡋ

ᡭࡋヰ࠺࠸ᵓ⠏ᵓᡂࡢ㸪Ⓨヰㄆ▱ㄢ㢟ࡢ࡚ࡋ

ࡉ㺁ᐇࡽࡀ࡞࠸ྜࡾ࡞㔜㛫ⓗࠕࡀㄆ▱ㄢ㢟ࡢ࡚ࡋ

㸪ࡶ࡚ࡗ࠶࡛⪅㧗㱋࡞ᗣࡀࢀࡑ㸪ࡾ࠶ࡀᚲせࡃ࠸࡚ࢀ
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ຍ㱋࡚ࡗࡼ㔜ㄢ㢟ࡢ࡚ࡋ㈇Ⲵࡢᙳ㡪࠸࡚ࡅཷࢆ

ࡶ༠ྠၥ㢟ゎỴ࡛ࡀヰࡢࡃ㸪ከ≉㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ

㈇ࡢ࡚ࡋ㔜ㄢ㢟࡚ࡗࡼࡉ㞧「ࡢၥ㢟ࡢࡑ㸪ࡾ࠶

Ⲵࡀㄢ㢟㐙⾜య࡞ࡁᙳ㡪ࢆ࠺ࡲࡋ࡚࠼(ཎ⏣㺃

㡲⸨㸪2011)ྍ⬟ᛶࡣ࠸ࡁ㸬 

ᮏ◊✲࡛ᢅࡓࡗヰࡣࢱ࣮ࢹ㸪㧗㱋⪅ࠕࡀ┦ㄯ❆ཱྀ

⮬ศ࡛㟁ヰ࡚ࠖࡅࢆ 㸪⮬ศࡢၥ㢟ࢆゎỴࡓࡋ࠺ࡼࡋ

㝿ࡢヰ࡛ࡿ࠶㸬࡚ࡗࡀࡓࡋ㸪㟁ヰࡓࡅࢆⅬ࡛㸪㧗

㱋⪅ࡣ㺀⮬ศࡢၥ㢟ࢆఏࡿ࠼㺁ᚲせࢆᙉࡃㄆ㆑ࡿ࠸࡚ࡋ

ྍ⬟ᛶࡣ㧗ࡃ㸪ヰక࠺㔜ㄢ㢟ࡕ࠺ࡢ㸪⮬ศࡀᛮ⪃

ࢀࡉ⌮ฎඃඛⓗࡀㄢ㢟ࡢ࡚ࡋᡭࡋ㸪ヰࡿࡍⓎヰࡋ

㸪ụỌ㺃ཎ⏣(2017)ࡋᑐࢀࡇ㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡓ

ࡑ㸪ࡾ࠶ࡀㄢ㢟㺁ࡿࡍᐇ࡛࡞ࢇࡳ㸪㺀ࡣၥ㢟ゎỴሙ㠃ࡢ

࠸ࡘၥ㢟ゎỴ࡞ලయⓗࡢ ࡁࡿㄒࠕ࡚ ෆࠖᐜࡀᚲࡋࡎ

ศ⮬ࡢෆࡢ㸪㔜ㄢ㢟ࡣ㝿ࡢࡑ㸬࠸㧗ࡀᛶ⬟ྍ࠸࡞ࡶ

ࡽࢆ࣮ࣥࢱࠕᯝ⤖ࡢࡑ㸪࡚ࡕⴠࡣඃඛ㡰ࡢഃࡿㄒࡀ

 㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡓ࠸࡚ࡌ⏕ࡀࣝࣈࣛࢺࠖ࠸࡞

ࡢࠎࡢࡑ㸪ࡿ࠼⪄ⓗྜ⥲ࢆࢱ࣮ࢹࡢࡽࢀࡇ

ヰࡢ≧ἣ㸪≉㧗㱋⪅⮬㌟ࡀㄆ㆑ࡿࡍ⮬ศၥ㢟ࡢ

㛵ಀᛶㄆ㆑ࡶ౫Ꮡ࡚ࡋ㸪㔜ㄢ㢟ᐇ⾜ࡢࡽ㐓⬺ࡀ

ࡉ၀♧ࡀᛶ⬟ྍࡿࡍኚࡀࡢࡿࡃ࡚ࡌ⏕࠺ࡼࡢ

㸬ྠࡿࢀ 㸪ࡓࡋ࠺ࡇㄆ▱ⓗຍ㱋◊✲࡚ࡗࡼ㸪ヰ

᪂࡚࠸ࡘ㔜ᛶࡢ⛬ㄆ▱ⓗ㐣ࡘࡶࡀㄢ㢟⮬య࠺࠸

 㸬࠺ࡼ࠼࠸ࡶࡓࢀࡉ♧ࡀഃ㠃࡞ࡓ

୍᪉㸪㧗㱋⪅ⱝᖺᡂேࡢ┦స⏝ሙ㠃࡚࠸࠾㸪㧗

㱋⪅ࡀ♫ⓗ࡞ຊ࠺࠸ࡿ࠶ࡀ♫ⓗ࡞ຊࢫࣥࣛࣂࡢ

 ,௬ㄝ㸦ዲ࠺࠸ࡿࡏࡉࡌ⏕ࡀ㇟⌧ࡾ࡞㔜ࡢⓎヰࡀ

1991; ⏫⏣, 2007㸧ࡣ࡚࠸ࡘ㸪ヰ㢟ࡢᙉไⓗኚ᭦࡞

ࡢ ᗘࡶࡽᣦࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸦ụỌ㺃ཎ⏣㸪2018㸹ཎ

࡚࠸ࡘ⌧Ⓨࡢຊ࡞ⓗ♫ࡓࡋ࠺ࡇ㺃ụỌ㸪2018㸧㸬ࡔ

㸪ᚋ㸪ᩥࡶ ⓗẚ㍑ࡸㄢ㢟ෆᐜࡢኚ᭦ࡽࡀ࡞ࡋࢆ㸪ࡉ

 㸬࠺ࢁ࠶ࡀᚲせࡃ࠸࡚ࡋࢆウ᳨ࡽ

ᗣ࡞㧗㱋⪅ࡢヰ≉ᛶ࠺࠸㸪࡚ࡵࢃࡁ᪥ᖖⓗ

㸪β࡚࠸ࡘㄢ㢟࡞ⓗ⯡୍ࡘ 㸪⌧ྍ⬟ᛶࡽどⅬ࡞ࠎ

ࡇࡃ࠸࡚ࡵ῝ࢆ㸪ㄆ▱⛉Ꮫⓗ᳨ウࡵ㐍ࢆ✲◊ࡿ࠶ࡢ

 㸬࠺ࡼ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡵồࡃᙉࡀ
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概要 
本研究の目的は，コミュニティや活動の境界はいか

にして構成され，また横断されるのかを，超小型衛星開
発プロジェクトのエスノグラフィーを通して活動理論
の枠組みから考察することである．本研究の結果，活動
拠点という物理的空間に入るための鍵などの分かり易
い存在だけでなく，身体の移動や，集合的活動が向かう
対象の特質もまた，活動とその境界のあり方を媒介し
ていたことが分かった． 
 
キーワード：Nico-TECH:（ニコニコ技術部）, activity 

theory（活動理論）, contradiction（矛盾）, wildfire activities

（野火的活動）, construction and crossing boundaries（境
界の構成と横断）, fieldwork（フィールドワーク） 

1. はじめに 

 現代ほど人々のつながり方に変化が起き，注目が集

まっている時代はないと考えられる．家族や地域のコ

ミュニティの形骸化やつながりの希薄化が叫ばれる一

方で，インターネットを介した新たなつながりも生ま

れている．人々は他者とつながることでコミュニティ

や集合的活動を形作る．人々のつながりが切れたり，変

化したりするところは，コミュニティや活動の境界と

なる．また人々は，そうした境界を横断，つまり越境し，

つながりを結び直そうともする．つまり人々のつなが

り方の問題とは，コミュニティや活動の境界の構成と

横断の問題に他ならない．本稿の目的は，人々のつなが

りを形作るものは何か，換言すればコミュニティや活

動の境界はいかにして構成され，また横断されるのか

を，エスノグラフィーを通して活動理論の枠組みから

考察することである． 

 ヴィゴツキー[1]に理論的源泉を持つ「活動理論」に

おいて，エンゲストロームら[2]以降，異質なコミュニ

ティや活動の間をいかに越境し，コミュニティや活動

の境界を越えた協働を生み出すかに関する議論が特に

                                                 
1 ユーザーがメロディと歌詞を入力すると，内蔵音声による

歌を作成できるソフトウェア，およびその擬人化キャラクタ

活発になってきた[3]．しかし「境界とは所与のもので

はない．言語的，技術的道具や規則や制度，暗黙的な前

提や慣習や関心，資格，制度，その他扱う媒体，それら

が複雑に絡み合って生じる社会的構成物である」[4]．

越境を巡る問題を議論していく上では，そもそも境界

とはいかにして構成されるのかを明らかにすべきであ

ろう． 

 一方，この十年弱の活動理論を巡る研究動向を見渡

すと，制度的組織を持たず分散的かつ流動的に人々が

つながる，境界が曖昧な「野火的活動」[5], [6]に注目が

集まっている．本稿で研究対象にするのは，ニコニコ技

術部から立ち上がった超小型衛星開発プロジェクトで

ある．ニコニコ技術部とは，主にニコニコ動画に媒介さ

れて野火的なものづくり活動を行う人々のコミュニテ

ィのことである．そのようなコミュニティの中から「は

ちゅねミク」（ボーカロイド1「初音ミク」の派生キャラ

クター）を乗せて宇宙空間でネギを振らせるというパ

フォーマンスをさせる超小型衛星を共同開発する「ソ

ーシャルメディア衛星開発プロジェクト SOMESAT」

（Social Media Satellite Development Project．以下，

SOMESAT）が 2009 年に立ち上がった．SOMESAT

はその後，解散することなく現在まで続いている． 

 SOMESATは超小型衛星を開発し，宇宙空間へ打ち

上げ運用することを目的とする協働的なものづくり

「プロジェクト」であり，本稿執筆時現在，任意団体や

一般社団法人といった制度的な組織や活動拠点を持ち

ながらも，ニコニコ技術部の野火的なものづくり活動

の歴史性に埋め込まれている．具体的には，時期による

程度の差こそあるものの，「プロジェクトには原則的に

誰でも参加でき，メンバーは流動的かつメンバー／非

メンバーの境界は曖昧」「衛星の実物大模型やプロジェ

ー．初音ミクが有名だが，その他にもソフトウェア（キャラ

クター）は多数存在する． 
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クトのプロモーションビデオといった有形無形の人工

物が自発的に多数作られている」「メンバーは

SOMESAT内外の人々のつながりを動員して，衛星開

発にとどまらず小型ロケットの打ち上げや模擬衛星の

競技大会への参加などの航空宇宙関連の幅広い活動を

自発的に行っている」といった特徴を持つ． 

 このような，プロジェクトでありながら野火的な側

面も有するというユニークな特徴を持つ SOMESAT

でフィールドワークを行うことで，活動に参加する

人々がいかに境界を構成し，また横断しているかに関

する興味深い知見が得られると考えられる．また，超小

型衛星という具体的な人工物を協働的につくる活動に

着目することで，相互行為の意味や，活動の目的とある

時点での状況との位置・方向関係等が見えやすくなり，

人々が境界を構成したり横断したりする意味の理解可

能性が高まると期待される2． 

 本稿では，活動理論の分析枠組みのエッセンスであ

る五原理を踏まえつつ，SOMESATに参加する人々が

境界を構成し横断する実践についてフィールドワーク

を通じて詳細に記述し，いかにして境界が構成され，ま

た横断されるかを考察する．以下，2章では活動理論の

五原理と境界に関して解説する．3章ではフィールドの

概要をまとめる．4 章ではデータ収集の方法を説明す

る．5章では本研究の結果と考察を述べる．6章では結

語を述べる． 

2. 活動理論の五原理と境界 

 本章では，活動理論の五原理（2.1），活動理論におけ

る境界（2.2）の 2つの節に分けて，活動理論の五原理

と境界に関し，特に本稿の分析に用いる理論的観点に

ついて解説する． 

2.1 活動理論の五原理 

 活動理論は「文化歴史的活動理論」とも呼ばれる，

人々の認知や行為はコミュニティ固有の文化や歴史に

埋め込まれているとする，ヴィゴツキー[1]に源泉を持

つ理論である．活動理論の主な論者には，レオンチェフ

[7]やエンゲストローム[6], [8]がいる．活動理論は人々

の集合的活動（活動システム）を分析単位とし，その分

析枠組みのエッセンスは五原理（1.対象志向，2.ツール

                                                 
2 この考えは，テレビ番組という具体的なものをつくる「セ

サミストリート」の制作現場に，多分野の人々が真剣に協働

するワークショップの源流を見て取ったという，日本認知科

と記号による媒介，3.行為と活動の相互の構成，4.変化

の源としての矛盾と逸脱，5.歴史性）に示される[6]．こ

こでは紙幅の都合上，活動理論の五原理のうち，本稿に

おける分析に特に関係する「対象志向」（2.1.1），「ツー

ルと記号による媒介」と「変化の源としての矛盾と逸

脱」（2.1.2）について解説する． 

2.1.1 「対象志向」 

 活動理論で分析単位とする活動は，活動を引き起こ

す何らかの「対象」（object）を志向したものであり，

対象なき活動などありえない．活動が対象を持たない

ように見えることもあるが，活動を活動理論で分析す

る場合には，活動の対象を明らかにしなければならな

い[7]．活動の対象とはつまり，活動の有効な「動機」

のことである[7]．また動機は，自覚され意識化される

と「目的」に転化する[7]．一般的に対象＝動機は捉え

どころのないこともあるが，目的は明確に意識化され，

達成されたかどうかや，ある時点での状況との位置・方

向関係等が評価し得るものである． 

2.1.2 「ツールと記号による媒介」と「変化

の源としての矛盾と逸脱」 

図 1 活動システムの媒介的構造 

(エンゲストローム[6]の図 2-1を改変) 

 

 「ツールと記号による媒介」と「変化の源としての矛

盾と逸脱」は関連性が強いため，同時に説明する．人々

の集合的活動は，そのシステム内部で観念的および物

質的なツールと記号（媒介的道具），ルール，分業とい

学会の教育環境のデザイン分科会での上田の発言[26]から着

想を得ている． 
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った構成要素に多元的に媒介されており（図 1），また

外部の異質な活動システムと相互に作用し合っている

が故に，様々な異なる視点や「声」を含み，障害や逸脱

が起きる可能性を孕んでいる．一見個別的で突発的な

障害や逸脱も，活動システムの歴史に埋め込まれた矛

盾の現れである．矛盾は，障害や逸脱の要因を理解する

のに役立つだけでなく，活動システムの変化と発達の

源でもある[6]． 

2.2 活動理論における境界 

 「境界」とは，香川と青山[9]によれば，異なる活動

や文脈，集団やコミュニティの間で生じる乖離やギャ

ップのことである．本稿でも，この意味で「境界」とい

う語を用いる．香川と青山[9]は境界について，次のよ

うに言う． 

 

 人間社会においてさまざまな境界問題が生じている．たと

えば，ユーザーが求めるものとデザイナーがつくるものとの

ズレ，部署や職能部門間のすれ違い，派閥間の闘争，領土や

国境をめぐる争い等，さまざまな種類の境界問題があちこち

で発生している．悩ましいのは，私たちは自集団に独自の文

化を培ったり，集団内の結束を高めたりする必要がある一方

で，気づけばそれが他集団との境界を顕在的，潜在的に強化

してしまうという矛盾を抱えてしまっている点である．また，

集団間で設けたコミュニケーションの機会が，逆にますます

境界を強めていく場合さえあるのも，境界問題をいっそう難

問にする[9]． 

 

 香川と青山[9]は境界が持つ矛盾ないしダブルバイン

ドを的確に言い表していると言えよう．活動理論にお

ける境界への関心は，その理論的源泉であるヴィゴツ

キー[1]に遡る[10]．ここでは紙幅の都合上，特に本稿の

分析に関係する観点に限り，活動理論において境界が

どのように捉えられてきたかを解説する．以下，境界変

容（boundary transformation）（2.2.1）と境界の非所

与性（2.2.2）に分けて解説する． 

2.2.1 境界変容 

 境界横断や越境と言う時，異質な活動や文脈の間に

あった境界が解消されていくものとしてイメージされ

やすいが，越境とはむしろ，香川[10]が言うように「従

来の境界のあり方が変わり再構成される過程」である．

ここでは香川[10]に倣い，「境界変容」という見方を解

説する．例えば，互いに異質な活動がある時，それらの

活動間の越境を意図して新たな活動 A が作られたとす

る．この時，異質な活動間の境界は解消されたようにも

見える．しかし，新たに始まった活動 Aに参加するメ

ンバーと参加しないメンバーとの間に，新たな境界が

構成されたとも言えるのである． 

 香川[10]はまた，境界変容という視点は「当人がどう

いうアイデンティティないしポジションに立つかで，

境界の見え方が変化することも意味する」ことを指摘

している．このことは，本稿のように研究者がフィール

ドにおいて「参与観察」を行う場合は重要な問題にな

る．研究者はフィールドに「参与」することにおいては

フィールドの境界内の一員であるが，一方でフィール

ドを「観察」することにおいてはフィールドを対象化し

ているので，ある意味ではフィールドの境界外の存在

である．また，研究者はフィールドの人々とラポール

（親和的・共感的関係）を築けないと感じる場合もある．

この場合は，研究者はフィールドの境界内に入れてい

ないと言えるだろう．フィールドの境界内に入れない

ことによって，境界がより可視化され，その詳細な観察

が可能になり，境界がいかにして構成され，コミュニテ

ィや活動にどのような影響を及ぼすかといった考察を

深められるとも言える．加えて，研究者がフィールドの

境界内に入れていると感じていても，研究者には不可

視な，フィールドの一部の人々しかその内側に入れな

い境界があるかも知れない．さらには，フィールドの

人々が研究を妨害せず協力もするが，歓迎はしないと

いったような，自身が境界の内側に入れているのか研

究者には見えにくい場合もあるだろう． 

 研究上，フィールドの人々とラポールを築くのが常

に良いことだと素朴に考えたり，ラポールを築かなけ

ればならないと強迫観念的に考えたりするのは適切で

はないだろう．参与観察を行う研究者は，時と場合に応

じてどのような立場でフィールドと向き合うかによっ

て，フィールド内外等の境界を揺れ動いており，フィー

ルドとその境界の見え方や記述が様々に変化すると考

えられる．ある活動をフィールドとして構成して参与

観察を行う研究者はこのことを自覚し，内省すること

が必要になる． 

 

2.2.2 境界の非所与性 

 活動理論においてはエンゲストロームら[2]以降，境
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界は活動を阻害する，乗り越えるべきものとして捉え

られ，異質な活動や文脈の間をいかに越境するかが議

論されてきた．そして，実際のフィールドにおける検討

を通じ，しばしば越境は困難であることも指摘されて

きた．だがそもそも，境界は所与のものではない．人々

は世界を理解し改変することができるようにするため

に境界を構成する．境界とは，人や様々な人工物のつな

がりから成る本来継ぎ目の曖昧で複雑な関係的世界を，

言語や身体などを媒介し，複数の異なる集まりとして

まとめ，それらを時空間の異なる位置に配置すること

で構成されるものである[10]．岡部[11]の言葉を借りれ

ば，「境界をデザイン」していると言えるだろう．境界

が所与のものだと思えるほどに実体的に構成されるこ

とで初めて，人々は複雑な関係的世界を理解可能にな

り，働きかけたり改変したりすることができるように

なるのである3．だが，越境を巡る問題を議論したり，

越境を実現しようとしたりするなら，境界が所与のも

のではないことを思い起こし，そもそも境界とはどの

ように構成されるのかを明らかにすべきである． 

 なおここで，境界は，必要とされて構成される一方で

活動を阻害する場合もあること，そうした境界を乗り

越えるために設けられた場の存在がかえって境界を強

化することなどの重層的な「矛盾」を抱えており，また

そうした矛盾や活動間の差異は変化の原動力でもある

こと[12]を指摘しておきたい． 

3. フィールドの概要 

 本章では，フィールドであるSOMESATの特徴を記

述する．活動理論では活動の歴史性に着目するため，歴

史的経緯を踏まえておくことは重要なことであるが，

紙幅の都合上，SOMESATが生まれた社会技術的背景

と歴史的経緯については渡辺と田邉[13]に譲り，ここで

は割愛する． 

 SOMESAT（図 2）は，キューブサットに「はちゅ

ねミク」を乗せて宇宙でネギを振らせるとともに，その

ことに対する社会の反応を調べるプロジェクトである

[14]．ソーシャルメディアにおいては，異なるカテゴリ

のクリエイターたちの相互作用によってコンテンツが

生成されることがある[15]．SOMESAT はニコニコ技

術部を起源とし，原則的に誰でも参加できるし，

SOMESATで使っているBBS（掲示板）やチャットの

ログ，進捗報告書類といった関連資料の多くはインタ

                                                 
3 しばしば越境が困難である理由の一つはここにある． 

ーネットで誰でも閲覧できる．SOMESATのプロジェ

クトは異なるカテゴリの技術者や事務担当者たちの相

互作用，つまりソーシャルメディア的な手法によって

進められている．また，衛星打上げ後は，ミクが宇宙で

ネギを振っている映像をソーシャルメディアに流すな

ど，ソーシャルメディアと連動した実践を行っていく

ことが考えられている．SOMESATとは，ソーシャル

メディアによる，ソーシャルメディアとしての衛星開

発プロジェクトである． 

 

 

図 2 SOMESATロゴ[14] 

 

 SOMESAT では 2018 年 4 月まで毎週末，ニコニコ

技術部員の一人が部員同士の交流のために立ち上げた

IRC（Internet Relay Chat）というテキストチャット

のチャンネルを用いて，プロジェクト遂行のためのオ

ンラインミーティングや雑談を行っていた．2018年 4

月からは，ログが IRCよりも確実に残るという理由か

ら，オンラインミーティングや雑談の場として，Slack

というメッセージアプリを用いている． 

また，関西に住むメンバーが大阪日本橋の電気街に

ある活動拠点「SOMESAT大阪ラボ 305」で開発作業

やオフラインミーティングを行ったり，NT京都などの

ものづくりの展示会に出展したり，能代宇宙イベント

などのモデルロケットや模擬衛星の競技大会に参加し

たりもしている．活動拠点に加えて，任意団体や一般社

団法人といった制度的な組織も持ちながらも，IRC へ

の出入りはパスワードや招待なども不要で，誰でも自

由に行えるようになっていた．IRC には 2009 年のプ

ロジェクト発足当初からずっといたメンバーもいるが，

メンバーは流動的で入れ替わってきた．IRC ではメン

バー／非メンバーの境界は曖昧であったが，Slack に参

加するためには招待が必要なため，メンバーはより固

定的で，その境界は明確である． 

 SOMESATでは各メンバーが進捗報告等を行うため

にBBS も使っている．2009年 8月から 2010年 11月

までは Google グループの BBS を，2011 年 2 月から
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現在まではレンタルサーバーに設置した BBS（以下，

現行BBS）を使っている．なお，メンバーの 1人が自

作したメンバー専用 SNS の BBS を使っていた時もあ

った．現行BBSは，見るだけならパスワード等は不要

で誰でも閲覧できるが，書き込むにはパスワードが必

要である．新たにSOMESATに参加したメンバーが現

行BBS に書き込もうとする場合は，既存のメンバーに

パスワードを教えてもらうことになる． 

 メンバーの性別，年齢，職業については，2011 年 2

月に，18人に対する対面での質問紙調査を行っている

ので[16]，その時の調査結果を簡単にまとめておく．性

別は全員男性であった．年齢については，平均は 27 歳

だが，10 代から 50 代まで広く分布していた．職業に

ついては，半数が会社員であったが，公務員や学生もい

た．前述の通り，メンバーは流動的で入れ替わってきた

ので，本稿執筆時においては，質問紙調査時から性別，

年齢，職業の分布が変わっていると考える方が自然で

ある．なお，質問紙調査の結果では，メンバーの性別は

全員男性であったが，メンバーに女性がいたこともあ

ったようである．実際，自分は女性であると IRCで自

己紹介するメンバーがいた．だが，女性に成りすました

男性メンバーである可能性もある．いずれにせよ，

SOMESATで使っていた／る IRCやBBSは，性別や

年齢といった｢リアル｣の属性を見えにくくするツール

である．「男女」間や「世代」間の境界を見えにくくし，

またそのことでリアルとの境界を可視化するツールで

あるとも言える．一方，Slack もそれ自体はリアルの属

性を可視化しないツールだが，現状招待されているの

は，管理者がオフラインで会ったことがあり，性別や

（だいたいの）年齢，職業といった属性が明らかなメン

バーがほとんどである． 

4. データ収集の方法 

SOMESAT をフィールドとした理由は，第一には，

プロジェクトでありながら野火的な側面も有するとい

うユニークな特徴を持つ SOMESAT でフィールドワ

ークを行うことで，活動に参加する人々がいかに境界

を構成し，また横断しているかに関する興味深い知見

が得られると考えられるからである．また，SOMESAT

には原則的に誰でも参加でき，関連資料の多くは誰で

もオンラインで閲覧できるという，フィールドへのア

クセスの容易性も，SOMESATをフィールドとして選

択した大きな理由である． 

 SOMESATに参加する人々が境界を構成し横断する

実践についてフィールドワークを通じて詳細に記述し，

境界の構成と横断の要因を考察するという本稿の目的

を達成するためには，実際のフィールドで調査を行う

ことが必要になる．そこで本研究では，フィールドでの

参与観察，インフォーマル・インタビュー，半構造化イ

ンタビュー，関連資料の収集などを組み合わせるフィ

ールドワークを行った．フィールドワークの方法に関

しては，フリック[17]や小田[18]，藤田と北村[19]を参考

にした． 

 SOMESATでは，活動拠点などでオフラインで会っ

て話し合ったり，NT京都などの自分で作ったものを持

ち寄って交流する祭典に参加したりすることもあるが，

定期的に BBS や IRC 等を用いて衛星開発やプロジェ

クト進行に関する話し合いを行っている．そこで本研

究では，研究者の身体をフィールドに投じる従来型の

フィールドワークも用いるが，オンラインで関連資料

の収集や参与観察，インタビューなどを行う「オンライ

ン・エスノグラフィー」を主な方法として用いる．なお，

オンラインのインタビューには， Skypeの音声チャッ

トや電子メール，現行 BBS や IRC 等を用いた．本稿

の発表前には，真実性などが確保されているかどうか，

SOMESATのメンバーに確認を求めた． 

第一著者が SOMESAT でフィールドワークを行った

のは 2010年 9月から本稿執筆時までであるが，それ以

前の IRCや BBS の過去ログもデータとして用いる．な

お，SOMESAT で使っている IRC はログインしなくて

も誰でも過去ログを閲覧することが可能なので，ある

メンバーがしばらくログインしていないからといって，

そのメンバーが SOMESAT に全く関心がなくなったと

は判断できない．第一著者が IRC でニックネームを確

認したメンバーは 60 人ほどであるが，オフラインで会

ったことがあるのは 25 人ほどである．また，Slack に

参加しているメンバーは本稿執筆時，第一著者を含め

て 10人である． 

5. 結果と考察 

本章では，活動理論における五原理と境界といった

理論的観点を踏まえつつ，SOMESAT という活動を巡

る境界がどのように構成されたり横断されたりしたの

かを明らかにするために，その要因として考えられる

ことを提示し，考察を加える．以下，活動拠点という境

界（5.1），「限定客観的」な対象を生み出すニコニコ動
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画というツール（5.2），限定客観的な対象が可能にする

「消極的」な協働生産（5.3），対象を具体化する実践（5.4）

について事例も示しながら記述し，検討していく． 

5.1 活動拠点という境界4 

 ここでは境界構成の例として，SOMESATの活動拠

点が確保されたことを示す．2015年 9月，関西に住む

SOMESATのメンバーが大阪日本橋の電気街にある雑

居ビルの一室を賃貸契約し，活動拠点を確保した．ここ

は，大阪の雑居ビルの 305 号室にある SOMESAT の

研究室ということで，「SOMESAT大阪ラボ 305」と呼

ばれている．本稿執筆時，ここでは開発作業やオフライ

ンミーティング等が行われている．活動拠点は有形で

物質的，そして場所的な境界である．活動拠点に入るた

めの有形の｢カギ｣や場所性に媒介され，カギを持つ者

と持たぬ者，活動拠点に近いところに住んでおり頻繁

に行ける者と行けない者，などの間に境界が作り出さ

れる． 

活動拠点に頻繁に行ける者同士でコミュニティが形

成され，行ける者の実践にはコミュニティから正統性

が与えられる．こうしてコミュニティへの｢正統的周辺

参加｣[20]も可能になり，定義的に純粋な野火的活動と

は異なる実践が可能になる．そうした実践は，

SOMESATがプロジェクトとして最低限のまとまりを

保ち，集合的な目的を達成する上で，必要なものかもし

れない． 

 アンダーソン[21]がナショナリズムの起源の一つと

して，クレオール5たちによる植民地内の首都などへの

移動が国民意識と国民国家を形成していったことを挙

げているように，SOMESATにおいても活動拠点への

身体の移動が，オンラインの野火的活動から始まった

「想像の共同体」とその境界の実体化に寄与したと言え

るだろう． 

 SOMESAT 大阪ラボ 305 は，ニコニコ技術部員が管

理しているシェア工房と同じ雑居ビルに入居している．

2015 年 3 月 21 日に第一著者が訪問した際には，シェ

ア工房には 3Dプリンタ等の工作機械が置かれ，ニコニ

コ技術部らしい簡単な電子工作等が行われていた．こ

のシェア工房は管理人の許可を得た者なら自由に使え，

                                                 
4 5.1節の内容は，渡辺と田邉[13]の一部を加筆・修正したも

のである． 
5 ヨーロッパ系の出自を持つが，ヨーロッパ以外の地域で生

まれた者[21]． 
6 勿論，ニコニコ動画ユーザーの中にも，初音ミクが嫌いと

著者が訪問する少し前から，関西在住の SOMESAT メ

ンバーがシェア工房に集まり，オフラインミーティン

グ等を行っていたそうである．関西の SOMESAT メン

バーがシェア工房に集まっているうちに，衛星開発に

使ったり，法的な契約の際に住所として使用したりす

る SOMESAT 専用の場所が欲しいという集合的な動機

が形成され，シェア工房と同じ雑居ビルに SOMESAT

大阪ラボ 305 が作られた．SOMESAT の活動では，活動

拠点の確保という物質的・場所的な境界の構成という

実践さえも，ニコニコ技術部の野火的なものづくり活

動の歴史性に埋め込まれていると言えるだろう． 

5.2 「限定客観的」な対象を生み出すニコニ

コ動画というツール 

 限定客観性（Bounded Objectivity）とは，ハーバー

ト・A・サイモンの「限定合理性」（Bounded Rationality）

をもじって情報環境研究者の濱野[22]がつくった造語

である．濱野によれば，ウィキペディアや Linux 等の

オープンソースソフトウェアのように明確な改良基準

がないにも拘わらず，ニコニコ動画上でユーザーのコ

ラボレーションによって初音ミク等のコンテンツの N

次創作が生じたのは，動画の上にユーザーのコメント

が重畳表示され，ユーザーの主観的な感情が疑似同期

的に共有されることによって，ニコニコ動画のコミュ

ニティの内側に「限定」されるとはいえ，コンテンツの

評価基準が「客観的」と言えるほどに共有されたからで

ある．ニコニコ動画というツールに媒介されて，限定客

観的な活動の対象が生み出されたと言えるだろう． 

 ニコニコ動画ユーザーではない人々の中には，初音

ミクには全く興味がないどころか，むしろ嫌いである

という人々もいる6．このような，濱野が限定客観性と

いう言葉で示した，ある社会集団や文化の内側にのみ

限定的に客観的な価値が生じ，他の集団のメンバーに

は全くその価値が理解されないという事態は，ニコニ

コ動画のコミュニティに限らず，民族や宗教，国家とい

ったあらゆる社会集団（間）や文化（間）に普遍的な事

態である[22]．特定の社会集団や文化の内側でのみ生活

しがちな我々には，こうした事態は見えづらくなりが

ちである．ニコニコ動画のコミュニティという，特異に

いう人々もいるだろう．よって，初音ミクというコンテンツ

の価値や評価基準の客観性は，ニコニコ動画のコミュニティ

の中でも一部においてのみ限定的に成立すると言えるだろ

う． 
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も見える集団を取り上げることによって，こうした事

態が見えやすくなる．ここにも，SOMESAT のようなコ

ミュニティをフィールドとする意義が認められる． 

5.3 限定客観的な対象が可能にする「消極的」

な協働生産 

 SOMESATが対象とする「はちゅねミクのネギ振り」

も，ニコニコ動画のコミュニティの内側の一部に限定

されるとはいえ，ニコニコ動画というツールに媒介さ

れてその価値や評価基準が客観的と言えるほどに共有

された対象である．本稿執筆時において，ニコニコ動画

で「はちゅねミク」というタグが付けられた動画は

1,792件に上り，数多くの人々が，はちゅねミクを表象

する人工物を作ってきたことが分かる．その中には一

度も SOMESAT の IRC で他のメンバーに挨拶したこ

とがない者が作ったSOMESATのPVや実物大模型も

ある．評価基準が客観的と言えるほどに明瞭に共有さ

れた対象だからこそ，濱崎[23]がニコニコ動画における

初音ミク関連のコンテンツを題材にして分析している

ような，他者との積極的な調整を経ない，つまりは直接

の知り合い同士のつながりに限定されない，不特定多

数の人々の消極的な協働による生産が可能になったと

言えるだろう．知り合い同士だけを明瞭に囲い込む形

ではない，不明瞭で開かれた境界が構成されたとも言

える．SOMESATの発案者の一人である技術者の超電

磁P[24]も，下記の事例において，「「ミクが宇宙に飛ぶ」

なら，単純明快」と言っている． 

 

［事例］ 

超電磁 P： 技術者は専門的で難しいことを語りたがるので，

技術者でない人には話を理解してもらいにくい．一方，「ミ

クが宇宙に飛ぶ」なら，単純明快であり，人気が定着してい

るキャラクターなので，多くの人に共感してもらいやすい．

加えて，ミクは二次創作が自由に出来，権利関係の問題も少

ないという利点もある．人工衛星の開発には総合的なシス

テム設計が必要になるので，普段の仕事では経験できない

ような分野の技術も経験でき，技術者として面白い．ニコニ

コ技術部はものづくりが好きな人が集まっているだけで組

織としての実体がないので，工程やリスクの管理，人材や資

金の確保などのマネジメントの問題がある．一方で，インタ

ーネットの利点である，情報や物がすぐに手に入る，色々な

技術や技能を持った人とつながるといった点を活かせば，

                                                 
7 BBSへの書き込みの具体例の本稿への掲載は差し控える． 

プロジェクトは現実的に遂行可能である． 

HAXA構想[24]の概要[25] 

 

 一方で，「はちゅねミク」は限定客観的な対象ゆえ，

その客観性が成立するコミュニティとそうでないコミ

ュニティとの間に明瞭な境界を構成する．上述したよ

うな不明瞭な境界と，今述べたような明瞭な境界が同

時に構成されたと言える．ここでも，境界は矛盾を内包

した存在であることが確認される． 

5.4 対象を具体化する実践 

 SOMESATの発案者の一人である超電磁Pは，後に

SOMESATへと発展した構想の一つであるHAXA（は

ちゅね宇宙航空研究開発機構）の意義等について，上記

の事例のように語っている．また 2010年 1月には，超

電磁 P が「線表」と呼ばれるプロジェクトの将来計画

を表すツールを IRC で示したことをきっかけに，「プ

ロジェクトの遂行に十分な費用を掛け，衛星のミッシ

ョン（宇宙ネギ振り）の成功確率を上げたい」，「逆にな

るべく費用を下げて，多くの人が衛星開発にチャレン

ジしたくなるようなインパクトを与えたい」といった

ような，衛星の設計思想やプロジェクトのあり方を巡

る議論が起こる．SOMESATはニコニコ技術部の中か

ら出火した小さな野火がつながり大きな山火事になる

かの如く形成されたが故に，個々人の動機＝対象には

潜在的な大きな差異があったが，その差異が「線表」と

いう対象へ向かう活動の将来計画を表すツールの提示

をきっかけにして可視化されたということだろう． 

 そして，SOMESATメンバー達は，「そもそもなぜ，

自分はこのプロジェクトをやりたいのか」をGoogleグ

ループの BBS に書き，メンバーが自己と他者の

SOMESATへの参加動機を知ることから始めることに

なる7．その後，SOMESAT メンバー達は IRC での議

論を通じ，互いの動機が重なるところも見出している．

BBS への書き込みや IRC での議論から自己と他者の

SOMESATへの参加動機の差異と重なるところを可視

化しようとすることで，集合的活動の対象がより具体

的に捉え直されたと言えるだろう．このような実践を

通して，集合的活動の対象＝動機を自己の動機と関連

付けて活動に参加できる者とできない者の間に，境界

が構成されると考えられる．実際，SOMESATにおい

ても，上記の出来事の後しばらくしてからSOMESAT
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から離脱するメンバーがいた． 

 集合的活動の対象を具体化する実践は，活動に参加

する個人間の活動への参加動機の潜在的な差異を可視

化し，個人間に境界を構成してしまうだけにも思われ

るが，そうではない．確かに，集合的活動の動機は個々

人の動機が集合することによって形成されることから，

様々な差異や矛盾を孕んでいる．SOMESAT のような

野火的に形成された活動においては尚更だと考えられ

る．しかし，そのような差異や矛盾は活動の変化と発達

の源でもある[6]ことから，差異や矛盾を可視化するこ

とは活動の変化と発達につながることでもあるのであ

る． 

6. 結語 

本研究の結果，新たな文化的実践とそれを担うコミ

ュニティが集合的・自発的に生み出され，活動が拡がっ

ていく様子を，活動の初期からフィールドにおいて直

に参与観察することができた．そこではさまざまな境

界が新たに構成され，また横断されると言ったように，

常に境界が変容していた．境界の変容を媒介する人工

物として，先ずは活動拠点という物理的空間に入るた

めの鍵などの分かり易い存在が挙げられる．だがそれ

だけでなく，身体の移動や，集合的活動が向かう対象の

特質もまた，活動とその境界のあり方に関わっていた． 

今後は，コミュニティのメンバーの具体的な語りな

ども示しながら，境界が構成され，また横断される様を

より説得的に描いていきたい． 
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࡚㟁ᴟ㛫ྠࡢᮇᛶࡀᙉ[9]ࡽࡇࡿ࡞ࡃ㸪

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-79

826



 

ᅗ 4ᐇ㦂࣒࣮࢟ࢫ㸬 
 

Ἴィ㸦Active Two㸪 Biosemi㸧⬻ࣝࢱࢪࢹ

㸪ᅜ㝿ᘧ࡚࠸⏝ࢆ 10-20 ἲࡾࡼ㓄⨨ࡓࡋ

㟁ᴟ C3㸪C4ࡿࡅ࠾ RHIㄏᑟࡢ⬻Ἴࢆ

 ᐃࡓࡋ㸬ィ ࡣ㸪㢌㡬㏆㓄⨨ࡓࡋ

ᇶ‽㟁ᴟ⬻Ἴィ 㟁ᴟࡢ㟁ᕪศࢆィ 

 ィࡢ㸬➽⥭ᙇࡓ࠸⏝ࢆ༢ᴟㄏᑟἲࡿࡍ

ࡽ RHI ࡢᐈほⓗ᳨ドࡓࡗ⾜ࢆሗ࿌ࡿ࠶ࡀ

㸪ᐈほⓗホ౯ࡶ࡚࠸࠾✲◊㸪ᮏ[10]࡛ࡢ

ᶨഃᡭ᰿ࡣ㸬㟁ᴟࡓࡗ⾜ࢆ 㟁ィ➽࡚ࡋ

ᒅ➽ୖ㓄⨨ࡋ㸪㢌㡬㒊㓄⨨ࡓࡋ㟁ᴟࢆ

⬻Ἴィ ඹ᭷ࡢᇶ‽㟁ᴟࡓࡋ㸬  

 

ᐇ㦂ࢡࢫࢱ 

࡚ࡢᐇ㦂ࠕࡣ㛵すᏛ㝔Ꮫࠕேࢆᑐ㇟

㸪ጤဨ࠸ᚑ⛬་Ꮫ⣔◊✲ࠖ⌮つࡿࡍ

ࡢᢎㄆࡢඖࡓࡗ⾜㸬ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡢ⭎ࡢ

㛗ࡢࡉィ ࠶ࡓࡗ⾜ࢆ㸪᳔Ꮚᗙࡶ࡚ࡗ

ࣂ㸬ࣛࡓࡋ╔ࢆࢻࣥࣁ࣮ࣂ㸪ᘏ㛗ࣛ࠸ࡽ

 ィࡽ⨨ࡢ⬚ࡢᮏ㌟ࡣ⨨ࡢࢻࣥࣁ࣮

ྠ 㸬⬻Ἴィࡓ࠸⨨⨨ࡢᐃ≉ࡓࡋ

㸪ࡋ♧ᣦ࠺ࡼࡿࡍὀどࢆࢻࣥࣁ࣮ࣂ㸪ࣛ

่⃭⨨ࡾࡼᮏ㌟ࡢᡭࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛ

ྠࢆ่⃭࡚࠼ RHI ࢆㄏᑟࡓࡋ㸬ศ

RHIࢆ▱ぬࢆࡇࡓࡋ☜ㄆࡓࡋᚋ㸪࣮ࣛࣂ

ࡼࢀࡇ㸪࠼ࢆᡴᧁ࡛࣮࣐ࣥࣁࢻࣥࣁ

㸦ᅗࡓࡋ ィࢆ㟁➽࠺కື⾜ᅇ㑊ࡿ 4㸧㸬

 

 ᅗ 5 㠀ㄏᑟ᮲௳㸦ྑ㸧㸬 
 

ᐇ㦂⤊ᚋෆほሗ࿌᭩ᅇ⟅࠸ࡽࡶ࡚ࡋ㸪

RHI Ⓨ⌧ࡢ☜ㄆࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࡢ࡛ࡲࢀࡇ◊✲

ࡢ㊥㞳࡛࠸▷㸪ࡣ࡛ RHIⓎ⌧ ࡀ☜ㄆࢀࡉ 

ࡋ㏉ࡾ⧞࡚ࡋ㡰ḟᘏ㛗ࢆ㒊࣒࣮ᚋ㸪ࡓ

RHI ㄏᑟࡀࡓ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ㸪ࡢࡇᐇ㦂࣮࢟ࢫ

ࡣ࡛࣒ RH ㊥㞳ࢆ 30㸪50㸪75 cm ᚎࠎ

ࡣ 㸪RHIࡵࡓࡓࡋࡃ㛗 RH㊥㞳ẚࡋ

࡚ᙉᗘࢆቑࡢࡓࡋ RHI ㄏᑟ่⃭ࡢ✚⟬

ຠᯝ࡚ࡗࡼᙉᗘࡀቑຍࡓࡋ࡛᫂ࡓࡗ࠶㸬

ኚసⅭ㡰ᗎ↓ࢆࡉ㛗ࡢ㒊࣒࣮㸪࡛ࡇࡑ

᭦࡛ࡇࡿࡍRHIࡢㄏᑟຠᯝ✚⟬ᛶ᳨ࢆウ

㸪RHࡽࡉ㸬ࡓࡋ ຍࡳࡢ᥋ゐ่⃭࡛ࡋ࡞

ᑟධࢆ௳᮲࠸࡞ࡋㄏᑟᐇ㝿ࢆ㸪RHIࡿ࠼

㸦ᅗࡋ 5)㸪ࡢࡇ RHI㠀ㄏᑟ᮲௳㐺⏝ᚋ㏻

ᖖ RHI ㄏᑟࡓࡗ⾜ࢆሙྜࡢ RHI ຠ⟭✚ࡢ

ᯝࢆィ ࡓࡋ㸬 

 

3㸬⤖ᯝ࣭⪃ᐹ 

࡛✲◊ࡢ࡛ࡲࢀࡇ RH ㊥㞳ࢆ㐃⥆ⓗኚ

ࡾ⧞࡚ࡏࡉ㏉ࡋ RHI ሙྜ㸪ࡓࡋㄏᑟࢆ

RH㊥㞳ࡀ 100 cm௨ୗࡢሙྜࡣRH㊥㞳ࡀ

࠸ࡁ RHIࡀࢥࢫࡓࡗ࡞ࡃࡁ㸬ࡇ

ࡓࢀࡽࡵ☜ࡶ࡚࠸࠾Ἴ┦㛵⬻ࡣ㇟⌧ࡢ

㸦ᅗ 6㸧ࡽࡀ࡞ࡋࡋ㸪RH ㊥㞳ࢆ↓సⅭ

㡰ᗎ࡛ኚࡓࡏࡉሙྜࡣ㸪RH ㊥㞳ࢆ㐃⥆

ⓗኚࡓࡏࡉሙྜࡾ࡞␗㸪RH ㊥㞳
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ᅗ 6 ㊥㞳㐃⥆ኚ᭦᮲௳ࡿࡅ࠾ -

 

ᅗ 7㸦a㸧 ㊥㞳↓సⅭ㡰ᗎኚ᭦᮲௳࡛ࡢ

ࢥࢫ ㊥㞳ࡢ┦㛵㸦b㸧 ㊥㞳

 ㊥㞳ࡢ┦㛵㸦ᖹᆒ±ᶆ‽ㄗᕪ㸪  
 

ෆほሗ࿌᭩ࡿࡼࢥࢫ RHI ᙉᗘࡢ┦

㛵ࡣほᐹࡓࡗ࡞ࢀࡉ㸬ࡓࡲ㸪C3-C4 ⬻Ἴ

┦㛵ࢆᣦᶆࡶ࡚ࡋ㸪RH ㊥㞳 RHIక

ࡗ࡞ࢀࡉㄆ☜ࡣ㛵┦ࡢ㇟⌧Ἴ┦㛵⬻࠺

㸦ᅗࡓ 7㸧㸬 

ࡽᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇ RH ㊥㞳 RHIᙉᗘ

ࡋ㏉ࡾ⧞㸪ࡃ↓ࡣ㛵┦࡞☜᫂㛫ࡢ RHIࢆ

ㄏᑟࡿࡼࡇࡿࡍRHIᙉᗘࡢቑຍࡀ☜ㄆ

࡛ࡇࡑ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࢀࡉ RH㊥㞳ࢆ 35 

cm 㸪RHIࡋᅛᐃ ㄏᑟࡾ⧞ࢆ㏉ࡓࡋሙྜ

ࡁ࡚ࡋ౫Ꮡヨ⾜ᅇᩘࡣࢥࢫ㸪RHIࡣ

ࡓࢀࡉほᐹࡀຠᯝ⟭✚ࡢ㸪RHI ㄏᑟࡾ࡞ࡃ

 

ᅗ 8 ㄏᑟຠᯝࡢ✚⟬ᛶ.㸦a㸧ヨ⾜ᅇᩘ

 㛵㸦b㸧ヨ⾜ᅇᩘ┦ࡢࢥࢫ -

⬻Ἴ┦㛵ࡢ┦㛵㸦ᖹᆒ±ᶆ‽ㄗᕪ㸪  
 

㸦ᅗ 8㸧ࡢࡇ⤖ᯝࡣ RHIㄏᑟࡾ⧞ࢆ㏉ࡋ⾜

࠾࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿࡁቑᙉ࡛ࢆRHI࡛ࡇ࠺

 㸬ࡿ࠶᭷ຠ࡛ไᚚࡢ㸪RHIᙉᗘࡾ

RHI ቑᙉࡣධຊ่⃭ࡢ✚⟬ຠᯝࡿࡼ

ෆࡿࡼ㞟୰ຊୖ᪼ࡢ⪅㸪ᐇ㦂ཧຍࡢࡶ

ᅉᛶ᳨ࢆࡢ࡞ࡢࡶࡢウࡵࡓࡿࡍᮏ㌟

ㄆ☜ࢆຠᯝࡿ࠼Ἴ⬻ࡀ่⃭ࡋ㏉ࡾ⧞ࡢ

ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ RH ࡛ࡋ࡞ᮏ㌟

㸪RHI㠀ㄏᑟ᮲ࡿ࠼ຍࢆゐ่⃭ࡳࡢᡭࡢ

ࡢࡋ࡞㸬RHࡓࡋタᐃࢆ௳ RHI㠀ㄏᑟ᮲௳

ࡢሙྜࡢ C3-C4⬻Ἴ┦㛵್ࡣ RHI ㄏᑟ

ࡢ㸪㏻ᖖࡃࡉᑠ㠀ᖖẚ RHIㄏᑟ᮲௳

㸦ᅗࡓࢀࡽぢࡀ᭷ពᕪ 9)㸬 

 

ᅗ 9 ㄏᑟ 㠀ㄏᑟ

᮲௳ࡢ - ⬻Ἴ┦㛵್ࡢẚ㍑㸬 
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ᅗ ๓ ࡗ⾜ࢆ่⃭࡛

a㸧

ᕪ␗㸬㸦b㸧ࡢࢥࢫ - ⬻Ἴ┦㛵್ࡢᕪ

␗㸬 
 

ᚑ࡚ࡗ㸪RH ࡢࡋ࡞ RHI㠀ㄏᑟ᮲௳࡛ࡣ⬻

Ἴ┦㛵ࢆᣦᶆࡶ࡚ࡋ RHI ࡀⓎ⌧࠸࡞ࡋ

㸪RHࡽࡀ࡞ࡋࡋ㸬ࡓࢀࡉㄆ☜ࡀࡇ 㠀

ㄏᑟ᮲௳่࡛⃭࠸⾜ࢆ㸪RHI ࡀㄏᑟ࡞ࢀࡉ

 RHᚋ┤ࡢࡑ㸪ࡶሙྜ࡛ࡓࡋㄆ☜ࢆࡇ࠸

᭷࡛ࡾ㏻ᖖࡢ᮲௳࡛ RHI ࢆㄏᑟࡿࡍ㸪

RHI ࢥࢫ㸪C3-C4⬻Ἴ┦㛵ࡢࡽࡕࡢᣦ

ᶆࡶ࡚࠸࠾RHIᙉᗘࡣ๓ㄏᑟࡢࡋ࡞᮲

࠾ࢥࢫ 㸪RHIࡃࡁࡀ್࡚ࡋẚ㍑௳

㸦ᅗࡓࢀࡽぢࡀ᭷ពᕪࡣ࡚࠸ 10)㸬  

ຠࡢࡑ࡛ࡇ࠺⾜ࢆゐ่⃭๓ࡣࢀࡇ

ᯝࡀ✚ࢀࡉ㸪ࡢࡑ┤ᚋࡓࢀࢃ⾜どぬ

ゐぬ㐃ྜࡿࡼRHIㄏᑟࡀቑᙉࡇࡿࢀࡉ

ࡼࢢ࣑ࣥࣛࣉࡢ 㸪RHIࡾ࠾࡚ࡋ၀♧ࢆ

ࢢ࣑ࣥࣛࣉ㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠶ቑᙉ࡛ࡿ

ຠᯝࡾࡼ㸪ព㆑ࡕ࠺࠸࡞ࢀࡉㄏᑟࡢຠ

ᯝࡀ✚ࢀࡉ㸪RHIㄏᑟࡀቑᙉࡽ࡞ࡿࢀࡉ

࣮ࢱࣥࡸ་Ꮫⓗ⒪ࡓࡋ⏝ࢆ㸪RHIࡤ

ࡇ㸪ࡽࡀ࡞ࡋࡋ㸬ࡿ࠶࡛⏝᭷ࢫ࣮࢙ࣇ

ࡀ⪅ᐇ㦂ཧຍࡣㄏᑟࡢ RHI ࢆᙉࡃព㆑ࡍ

ࡁᐃ࡛ྰࡶᛶ⬟ྍࡓࡋ⌧Ⓨ࡚ࡗࡼࡇࡿ

ࡇࡿࡍព㆑ࡃᙉࢆㄏᑟࡢ㸪RHI࡛ࡢ࠸࡞

 

ᅗ 

 㸬ࡢ
 

ࢆRHIࡽࡀ࡞ࡵồ࡛ࣥࣙࢩࢡࣛࢺࢫࣥࢆ

ㄏᑟࡢࡇࡿࡍຠᯝࢆ⌧ᅾ᳨ウࡀࡿ࠸࡚ࡋ㸪

࡞☜㸪᫂ࡃከࡀ㸪ಶேᕪࢁࡇࡢ࡛ࡲࢀࡇ

⤖ㄽ࠸࡞࠸࡚ࡗ⮳㸦ᅗ 11㸧㸬ࣥࡣࢀࡇ

ࠖࡿࡍព㆑ࡃᙉࠕࡀゝᩥࡢࣥࣙࢩࢡࣛࢺࢫ

㸪ேࡾ࠾࡚ࡗ࡞ࡢࡶ࡞࠸ࡲ࠸࠶࠺࠸

࠶ࡀၥ㢟ࢁࡇࡿ࡞␗ࡀࢪ࣮࣓࡚ࡗࡼ

  㸬ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡿ

 

4㸬⤖ㄽ 

RH 㸪RHI࡚ࡋኚ᭦సⅭ㡰ᗎ↓ࢆࡉ㛗ࡢ

㛵್㸪┦ࡢሙྜ㸪⬻Ἴ㸦C3-C4㸧ࡓࡋㄏᑟࢆ

ෆほሗ࿌᭩ࡶࢥࢫࡢ RH ㊥㞳

RHI Ⓨ⌧ᙉᗘࡢ┦㛵ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡀ㸬

RHIㄏᑟࡾ⧞ࢆ㏉ࡍ⬻Ἴࡢ┦㛵್㸪ෆほ

ሗ࿌᭩ࡶࢥࢫRHIࡢᙉᗘࢆ᪼ୖࡣ♧

㸪่ࡋ ࡿࡼ⃭ RHIࡢㄏᑟຠᯝࡢ✚⟬ᛶࡀ

᫂ࡓࡗ࡞ࡽ㸬 RH ࡢࡋ࡞ RHI 㠀ㄏᑟ

᮲௳ࡢᚋ㏻ᖖࡢ RHI ㄏᑟࡓࡗ⾜ࢆሙྜ㸪

ෆほሗ࿌᭩ࢥࢫ㸪C3-C4 ⬻Ἴ┦㛵ࡶ

RHI ᙉᗘࡋ♧ࢆ᪼ୖࡢ㸪RHI ᑐࡿࡍ

๓่⃭ࢢ࣑ࣥࣛࣉࡢຠᯝࡀ♧၀ࡓࢀࡉ㸬

ࡢࡽࢀࡇ RHIᙉᗘࢆቑᙉࡿࡍ᮲௳ࡣ㸪RHI

ࣇ࣮ࢱࣥࡿࡍᢞᙳࢆ㌟యឤぬࡓࡋ⏝ࢆ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶᭷ຠ࡛་⒪ࡸࢫ࣮࢙
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相互行為における「ペンの持ち方」の検討 
Examining how to hold the pen at social interaction 
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†
早稲田大学人間科学学術院，
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Abstract 
We analyzed using exploratory and quantitative methods, 

conversations in which participants held and used the pen and 
reported the result of analysis of relationship between the 
onset of writing and form of holding pen. Analyzing data were 
order decision task conversation with two participants in front 
of whiteboard. The results showed that either writing 
participant or not-writing participant sometimes changed the 
form of holding the pen into the form for writing three seconds 
before the onset of writing during the interaction. Further, 
when one participant changed the form for writing, the other 
sometimes did not change the form of holding pen. 
 

Keywords ― Social interaction, Using tools, Writing. 
 
1. はじめに 

我々の日常生活の中で他者と行う相互行為の多く

は，無手でなされるだけではなく，様々な道具の利

用を伴いながらなされる．例えば，2 人が目的地に
向かって歩くときには目的地が示された道具(例え
ば地図，最近ではスマートフォン内の地図アプリな

ど)を用いながら会話するだろう．このような道具利
用がなされた相互行為を対象とした研究が，近年数

多く行われている[1]．例えば，考古学のフィールド
調査時に用いられるマンセルカラーチャートという

専門的道具を用いた相互行為を対象としたもの[2]，
子供にヴァイオリンを教えるという相互行為場面

[3]の検討が行われている．これらの検討は，我々が
相互行為を通して道具の構造を理解し，そしてその

構造を資源として用いながら我々の相互行為は展開

されているということを示してきた．特にこのとき，

西阪[3]は，我々の用いる道具には，人々がどのよう
に使うべきか，どのように見るべきなのかといった

規範的構造が埋め込まれており，その構造への理解

にもとづき，道具は相互行為を展開するための資源

として利用されているとした． 
これらの知見は，相互行為における道具がどのよう

に相互行為的資源となるか，を示したものである．

このことを踏まえつつ，本研究では，人々の日常的

な行為は道具の構造による制約を受け，同時にその

制約に基づき人々は行為を行っていると考えたい 
(例えば，ペンで書字行為をするときには，ペン先を
上に向けることはできないし，細かく文字を書くな

らば握りしめるような持ち方もやめたほうがよい)．
そして相互行為上で道具利用がなされるとき，人々

は他者の道具利用を見て，なされるべき行為が理解

可能ではないだろうか（例えば，ペン先を上に向け

た状態の人が，すぐさま書字行為をしないことや，

握りしめた状態で書くならば，細かい内容を書かな

いなど）．本研究では人の行為は道具の構造に制約さ

れ，その構造に基づき，他者の行為を理解している

可能性について，探索的な定量分析を実施する．つ

まり道具を適切な形式で持つことは，次の行為と結

びつき，その結びつきは他者にとって理解可能なも

のであり，そのことによって他者は次の行為を決め

ているか，否かについて検討を行う．具体的には他

者のペンの持ち方によって，その参与者が書字行為

を行うことを予測し，その予測に基づき行為してい

るかについて，実験会話データを用いて検討を行う． 
	  
2. 分析データ 

	 本稿で分析対象とするのは，2 名の参与者による課
題遂行型実験会話である．課題として複数の選択肢の

順番を相談して決める「順位決定課題会話」を提示し

た．その課題では，10種の動物を提示し，その動物を
日本らしい動物の順番に並べてもらうものである[4]．
実験手順は，各々の参与者が，日本らしいと思う動物の

順番を決定する．その後，2人で話し合い最終的な順位
を決定するというものであった． 
2名はホワイトボードシートを天面に貼った昇降デス
ク(160cm×80cm，高さは 70から 120cmまで調整可
能で，90cm 付近で固定)の前に立ってもらい，ホワイ
トボードにそれぞれの順位，及び相談によって決定し

た順位を書くように教示した．ホワイトボードマーカ

ーは 2 本用意しており，ホワイトボードイレイザーは
1つ用意していた．ビデオカメラは，参与者たちが立つ
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側とは机の逆側に 2台，さらに天井より 1台から収録
し可能な限り，参与者たちの振る舞いと，ホワイトボー

ドに書かれた文字を確認可能なものとした（図 1）． 

 
図 1	 実験会話状況  

	 以上の実験会話データを 3ペア収録し，合計 6名の
振る舞いを分析対象とした．それぞれのペアの収録時

間は 45分から 60分であった．一方でこの課題は前述
のように個々人が順位を決定するフェーズと，相談を

行うフェーズからなる．ペンを利用した相互行為場面

を見るため，本稿はデータ内の相談フェーズのみを対

象とした．相談フェーズはそれぞれ 10分から 20分で
あり，分析対象とした時間の合計は 51分 17秒であっ
た． 
相談フェーズにおいて，参与者たちは互いの順位を参

照しつつ，ホワイトボードに書き込みを加えながら，相

談を進めていた．そのため，参与者たちはホワイトボー

ドマーカーを用いる，またはしばしば持ったまま会話

を行っていた．そして，ホワイトボードに書き込みを加

えることを同時に行うことは，ほとんど起こらず(全体
内 1.93秒のみ)，どちらか一方が書き込む(360秒)／ど
ちらも書き込まないことを行っていた． 
 
3. 符号化ルール 

	 会話参与者たちが，自身が書くことを投射し，さ

らにその投射に対して，相手が書かないことを示そ

うとするなどの適切な反応をしているか否かを探索

的検討するために，分析データ内の人々の行為とペ

ンの持ち方について符号化を行った．データ内で，

人々は様々な行為を行っており，それを網羅的に符

号化することは困難である．本稿の目的を達成する

ために，参与者がいずれかの形でペンにもった状態

のみを対象とし，ペンを用いてどのような行為をし

ていたかについて分類を行った．同時に，対象デー

タ内で，書字行為を投射するものとして，ペンの持

ち方に着目し，参与者たちがペンをどのように持っ

ていたかを分類していった． 
3.1 行為の符号化 
ペンを持った状態の行為は，以下のように分類した． 
(1) write: ペンを持ってホワイトボードに書いてい
る状態である 
(2) point: ペンを持って何かを指し示している状態 
(3) open: ペンの蓋を開ける行為 
(4) shut: ペンの蓋を閉める行為 
(5) hold: ペンをもっていたまま保持された状態 
(6) other: その他の状態(例えば，両手の間でペンを
投げている状態がなどが含まれる) 
(7) misc: 参与者の手及び持ったペンが画面外に置
かれ，判別困難な場合 
 
3.2 ペンの持ち方の符号化 
ペンの持ち方は以下のように分類した． 
(a) WRITE: 筆記形でもっている 
(b) COVER: 親指／人差し指をペンに沿わせる形 
(c) preWRITE: 緩めた筆記形(すぐさまに筆記形に移
行できる状態) 
(d) GRIP: ３本指以上で握りしめている状態 
(e) tfHOLD: ２本指で挟んでいる状態 
(f) other: その他の状態(例えば，両手の間でペンを投
げている状態がなどが含まれる) 
(g) misc: 参与者の手及び持ったペンが画面外に置
かれ，判別困難な場合 
 
4. 分析 

	 以上の相互行為内の人々の符号化による振る舞い

の種類を用い，分析を行う．まず書字行為以前に人々

がどのようなペンの持ち方，どのタイミングで開始

していたかについて検討する(分析1)．同時に他者の
書字行為以前に対して，人々がどのようなペンの持

ち方をしていたかについて検討する(分析2)．最後に
人々の間でのペンの持ち方時間的関係性について検

討する(分析 3)． 
 
4.1 書字行為とペンの持ち方変化 
	 データ内において，書字行為(write)が開始された
のは 81 回であった．このときの書き手のペンの持
ち方は，WRITEが 78回，preWRITEが 1回，GRIP
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が 1回であった． 
参与者のペンの持ち方を変化開始点を抽出した．持

ち方の変化は 769回生起していた．その中の持ち方
の種類の個数は，以下のようになった; WRITE は
145，COVERは 70, prewriteは174, GRIPは 205, 
tfHOLDは 29,	 other は 18, miscは128.  
 なお以下の分析では，持ち方については解釈が困難
な otherとmiscについては取り除き分析を行った． 
以下では書字行為の開始点とペンの持ち方変化開

始点の 2点間の時間差及び，その際のペンの持ち方
の種類について分析結果を報告していく． 
 
4.2 分析 1: 書き手の書字行為開始直前の持ち方の

変化 
まず書き手が書字行為を開始する以前に，いつ持ち

方を変えたのかについて検討を行った．書字行為開

始と同時に持ち方を変えていたのは２回のみであり，

いずれもWRITEフォームへ変化させていた．それ
以外について，以下のように時間差をまとめた． 
まずそれぞれの持ち方の開始点を，すべての書字行

為開始点から引き，その数値が 0未満かつもっとも
小さなものを，持ち方変化から直後の書字行為開始

点とした．図2は，書字行為開始点を 0とし，持ち
方の変化が生起した時間差を示したものである．結

果より書く 10 秒以前から書き手は，ペンの持ち方
を変化させていることがわかる．このことを踏まえ，

特に-10 秒から 0 秒までの間で，生起した持ち方は
以下のようになる; WRITE は 72, COVER は 11, 
preWRITEは 20, GRIP 38, tfHOLDは 1． 
図3はさらに-10秒以降について1秒刻みでフォー
ム変化生起頻度をみたものであり，またフォームの

種類ごとに分類したものとなる． 
   
 

 
図 2	 書字行為以前の持ち方の変化の生起頻度 

 

 
図 3	 書字行為以前の持ち方の変化の生起頻度と種類 
 
	 図 3より，書き手は書く 3秒以前よりペンの持ち
方を変えることが多く，そしてそのときWRITEフ
ォームへと変化させていることが多い，といえる． 
 
4.3 分析 2: 非-書き手の書字行為開始直前の持ち方

の変化 
	 先の分析と同様に，今度は非-書き手が書き手の書
字動作前に持ち方を変化させた生起頻度について検

討を行った．結果は図4のようとなった．非-書き手
も，相手の書字動作 10 秒前に頻繁に持ち方を変更
していることが示された．10秒内で変化した持ち方
の種類は以下であった: WRITEは 78, COVER 18, 
preWRITEは 35, GRIPは 60, tfHOLDは 6．さら
に-10 秒以降について 1 秒刻みでフォーム変化生起
頻度をみたものであり，またフォームの種類ごとに

分類した結果は図5となった． 
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図 4	 書字行為以前の非-書き手の持ち方変化生起頻度 

 

 
図 5	 書字行為以前の非-書き手の持ち方変化生起頻度

と種類 
 
5.4 分析3: 他者のWRITEフォーム開始後のペンの

持ち方の変化 
 分析 1より，書き手は実際に書字行為を開始する以
前からペンの持ち方を変化させていることを示され

た．そして特にWRITEフォームという，一般的に
書字行為に適した持ち方を事前にしていることが示

された．このことは単に書き手自身が準備として行

っている振る舞いであると捉えることができる．一

方で，相互行為において人々は他者の振る舞いを理

解し，それに対する反応として適切な反応をしてい

ると考えられる．前述のように，本稿が分析対象と

するデータでは，2 名の参与者が同時に書字行為を
することは少ない．以上のことから，他者の書字行

為開始を予測可能とする持ち方は，おそらく

WRITE フォームである．対して，相互行為の相手
に自身が書かないことを示す可能性のある持ち方は，

様々なものがありうる．このことから，分析 3では

手形の移行の順序について，「参与者 A が WRITE
フォームとなること」が「参与者B がWRITEフォ
ーム以外となること」に先行するという順序を仮定

する．  
	 まず参与者AのWRITEフォーム開始時点をすべ
て抽出した．他方の参与者Bのすべての持ち方変化
開始時点から上記のWRITEフォーム開始時点を引
き， 0 以上かつもっとも小さな開始点を，WRITE
フォームの開始点から他方が自身の持ち方を変更さ

せた地点としてまとめた(図6)． 
	 図 6より，他者がWRITEフォームに変更させた
直後に，参与者が自身のペンの持ち方を変更する頻

度は小さく，その後の傾向も読み取ることが困難で

あった．図 7は，他者のWRITEフォーム開始60秒
の幅の中で，持ち方の変更がなされた頻度及び，そ

の種類についてまとめたものである．相手が

WRITEフォームになった直後ではなく，20秒経過
後に変化が生起することが多いこと，そして

WRITE フォームへの変化が増えることが示唆され
た．分析 1の結果を踏まえると，WRITEフォーム
となった参与者は，20秒後にはすでに書字行為を開
始していると考えられる．このことから，他者が

WRITE フォーム開始することに対して，自身がペ
ンの持ち方を変えて反応しているとはいえないと考

えられる． 

 
図 6	 他者のWRITEフォーム変更後のフォーム変更

生起頻度 
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図 7	 他者のWRITEフォーム変更後のフォーム変更

生起頻度と種類 
  
5. 考察 

	 本稿では 3つの探索的な分析を実施した．分析 1よ
り，書き手は，書く直前(3秒前)からペンの持ち方を変
える傾向があり，特に WRITE フォームに変化させて
いることが示された．分析 2 より，書き手とならない
参与者も，他者の書字行為直前にペンの持ち方を変え

る傾向があり，特に WRITE フォームに変化させてい
ることが示された．一方で分析 3は他者がWRITEフ
ォームに変更させたとしても，すぐに自身がペンの持

ち方を変えるわけではないことが示された． 
相互行為における道具利用を考えるために，本稿では，

実際の行為以前の道具の持ち方の変化（特に行為と結

びついた持ち方）が，実際の行為を投射可能であり，他

者は，その持ち方から行為を予測し，振る舞いを変えて

いる可能性について検討することを目的としていた．

振る舞いの変化として，本稿ではペンの持ち方の変化

に着目したが，上記の仮説を支持する結果とはならな

かった．このことは，道具の持ち方が，実際の行為を投

射していないこと，つまり道具の適切な持ち方は，発話

による質問-応答の隣接ペアのように他者に次の適切
な行為を投射するものではない，という可能性を支持

するとも考えることができる． 
一方で，非-書き手となった参与者が，ペンの持ち方を
変える以外の振る舞いによって，自身が書き手ではな

いことを示した可能性は否定できない．そのことを検

証するためには，他の振る舞いを符号化し，同様の分析

をかける必要があるだろう．しかしながら，この検証に

は 2 つの難しさが含まれている．第一に相互行為の中
で，参与者たちの様々な振る舞いの中のどれが適切な

反応としての振る舞いなのかを選択することの困難さ

である．本稿の分析では，同じ振る舞いによる反応を想

定し分析したが，この枠組を外すならば，ペンに関わる

振る舞いだけではなく，参与者の姿勢，立ち位置など

様々な振る舞いが反応の候補となりうる． この中で，
探索的に振る舞いの符号化と分析を続けることは，極

めて困難ではないかと予想される．2点目の難しさは，
振る舞いをしないことが，適切な反応となっている可

能性も捨てきれないという点である． 
ペンの持ち方を変えるという振る舞いは，当然ペンを

操作するものである．相手が書字行為を開始しようと

しているとき，そして実際に書き始めたとき，書き手で

はない参与者がペンを操作することは，書き手の書く

順番に対する侵害とみなされうるかもしれない．この

可能性については分析 3により，つまり他者のWRITE
フォームが開始されたとき，持ち方の変化の頻度が減

少していた結果が示唆的である．すなわち，このときペ

ンの持ち方を敢えて変えないということが適切な反応

である可能性がある．同様に分析 2 の結果は，書き手
とならない参与者がペンの持ち方を変えるのは相手が

書き始める以前に集中しているという結果も，相手の

書字行為に対する侵害とならない区間で，持ち方を変

えていることを示唆していると考えることができる． 
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概要
人の記号的なコミュニケーションでは，字義通りの

意味だけではなく言外の意味が伝えられる．このた

め，同じ表現でも言外で異なる意味が伝えられること

が頻繁に起こる．しかし人は，過去の意味（記憶）に

縛られずにその変化に柔軟に対応できる．我々は記号

のやりとりを伴う同調課題に取り組む計算モデルを構

築し，その計算機シミュレーションを通じて，言外の

意味が変更された場合に，過去の意味の記憶がその伝

達の成否に与える影響を調べた．結果，過去の意味の

記憶は悪影響を及ぼさないことが確認された．これを

実現するメカニズムでは，失敗事例の学習や役割反転

模倣が有効であることを議論する．

キーワード：実験記号論（Experimental semi-

otics）, 計算モデル（Computational model）,

Human computer interaction, Denotation and

connotation

1. はじめに
人は記号を介して他者とコミュニケーションすると

き，その記号には字義通りの意味だけではなく言外の

意味が込められる．例えば，「郵便受けを見てきて」と

言われれば，郵便受けを確認し中に手紙があればそれ

を持って来て欲しいと解釈し，郵便受けをただ見ると

いうことはしないだろう [1]．ところが，話し手の意図

によっては，何らかの理由でただ単純に見てきて欲し

いだけということもあり得る．こういった状況に対し

ても，人は柔軟にその意味を汲み取ることができる．

つまり，同じ表現を受け取っても，相手の意図を推定

し，その意図に応じた字義通りの意味と言外の意味を

理解することができる．こういったコミュニケーショ

ンを運用するには，相手の意図を推定し，それがうま

く伝わらない時には別の意図を選択するようなメタパ

ラメータ的な仕組みが必要になると考えられるが，そ

の詳細な仕組みは未だ明らかではない．

この問題に対して我々は，二者間で字義通りの意味

と言外の意味を取り決める必要があるゲーム課題を用

いて，人と計算モデルによる実験室実験を行なってき

た [2, 3]．この実験を通じて我々は，相手の言外の意

味を推定し，適宜これを修正しながら学習する仕組み

（我々はこれを解釈学的循環 [4, 5] の仕組みと捉えて

いる）がなければ，人との間で適切に機能する記号シ

ステムは形成されないことを示唆する結果を得ている

[3]．

しかし，互いが相手の意図（どのような言外の意味

を伝えようとしているか）を推定し合うならば，当然

のことながら，それらの意図はゲームの途中で変更さ

れる可能性が生じることになる．我々の懸念は，それ

までに学習された字義通りの意味が，その上位にある

メタパラメータ的な意図の変更によって無駄になるの

みでなく，変更後の学習を阻害する要因になるのでは

ないかということである．これを検証するため，本稿

では計算機シミュレーションにおいてゲーム課題途中

での意図の変更を行ない，その後の学習とパフォーマ

ンスへの影響を調査した．

2. 実験課題
実験では二人がペアになり，情報端末を介して相手

と簡単な調整課題（コーディネーションゲーム）に取

り組む（図 1）．二人は，あらかじめ意味の決まって

いない 4つの記号（図形： ， ， ， ）から１

つを選び，互いに交換する．選択した記号は，画面に

表示された「メッセージを送信」のボタンを押すこと

で即座に相手に伝えられた．そのため，参加者はメッ

セージを送る順序によって先手・後手を調整（ターン

テイク）できた．メッセージ交換後，参加者は画面に
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図 1 端末に表示されるゲーム課題の画面

表示された 4つの部屋のうち，ひとつにランダムに配

置された自分の駒を，その場に留まらせるかもしくは

隣り合う部屋へのみ移動させ，相手と同じ部屋に駒を

移動させることが求められた．なお，それぞれがいる

部屋は互いに分からないようになっていた．互いが移

動先を決定すると，行動結果が表示されるようになっ

ていた．部屋を一致させると 2点が加算され，失敗す

れば 1点が減算された．メッセージのやり取りからこ

こまでを１ラウンドとし，次のラウンドでは互いの駒

は再度ランダムに配置された．参加者はこれを 60ラ

ウンド繰り返した．

この調整課題は，先手が記号を現在位置の意味で送

り，後手が二人の落ち合うことのできる位置（簡単に

は行き先）を送ることができれば，安定的に得点を得

ることができる．このとき，記号は単に部屋に対応付

けた字義通りの意味を取りきめれば良いのではなく，

先手・後手の文脈に応じて，その部屋に「いる」のか

「行く」のかという言外の意味を取り決める必要があ

る．人どうしの実験において [6]，記号には他にも様々

な意味付けが行なわれる様子が観察されているが（例

えば「右回り」や「左回り」，あるいは「現在地に留

まる」など），本稿では字義通りの意味は部屋の位置

との対応関係であり，言外の意味は先手・後手の文脈

に対応する「現在地」及び「行き先」とする．

また，先手・後手でそれぞれに「現在地」及び「行

き先」への意味付けがあるとすると，計 4パターンの

組み合わせがあるが，本稿ではその組み合わせの 1つ

ずつを「意図」と呼び，選択される「意図」を「メタ

パラメータ」と呼ぶ．これは，字義通りの意味を取り

決める際の学習のための上位パラメータとなるためで

ある．以上の用語の関係を図 2にまとめる．

図 2 言外の意味，意図，メタパラメータの関係

3. 計算モデル
前節で説明したコーディネーションゲームにおいて，

記号のコミュニケーションシステムを形成するために

は，メッセージの送信タイミング，メッセージ，そし

て部屋の位置の 3 つを決める必要がある．そのため，

我々が構築する計算モデルには，メッセージの送信タ

イミングを決めるテーブル（4 × 100：現在地 ×送信

時刻），部屋の位置とメッセージの対応関係を学習す

るメッセージテーブル（4 × 4：部屋の位置 ×記号），

そして移動前の部屋の位置と相手メッセージの組み合

わせに対する移動先の関係を学習する行動テーブル

（4× 4× 4：現在地×記号×行き先）の 3つが備わる．

それぞれのテーブルの初期値は 0から 1の実数乱数

とした．このテーブルを使用して確率分布を構成する

ことにより，メッセージの送信タイミング，送信する

メッセージ，そして移動する部屋の位置をそれぞれ決

定する．また，計算モデルはメッセージテーブルを利

用して，相手の記号に対応する部屋の位置（字義通り

の意味）と，自身が持つメタパラメータから言外の意

味（その位置にいる／行く）を推定する．そして，そ

の意味に応じた事前の行動シミュレーションを実行し，

自身の移動先に対する確率分布を修正する（これは先

行研究 [7]において「先行的行動価値修正」と呼んだ

メカニズムである）．

互いの駒が移動した部屋を一致させることができた

とき，該当するテーブル要素に 1をセットし，残りの

要素全てを 0 にする．これが計算モデルの学習であ

る．この方法により，計算モデルは成功事例を次回以

降 100%の確率で再現する．また，本稿の計算モデル

では，移動する部屋が一致しなかった場合にも，メッ

セージテーブルに関しては学習する．この仕組みを導

入した計算モデルは先行研究 [2]で失敗学習モデルと

呼んだモデルである．このモデルを本稿での計算機シ

ミュレーションに用いる理由は，人–計算機あるいは

計算機どうしの実験で最も良いパフォーマンスを示し

たからである．

計算モデルが持つメタパラメータは 2節の終わりに
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図 3 各メタパラメータでの移動する部屋の一致率の

推移．エラーバーは標準誤差．

述べたように，先手・後手でそれぞれに「現在地」と

「行き先」への意味づけで計 4パターンあるが，本稿で

は，メタパラメータを単純にするために，必ず異なる

言外の意味を持つことを仮定して，2パターンのみを

扱うことにする．このゲームはペアで行うため，エー

ジェントそれぞれが持つ 2つのメタパラメータの組み

合わせで計 4つの状態がある（表 1）．ただし，互い

のメタパラメータが不一致の場合（Type FD）はエー

ジェントの入れ替えで対称なため，状態は 3つである．

表 1 用意したメタパラメータとそのタイプの名称

Agent A

A
ge
n
t
B

先手「現在地」

後手「行き先」

先手「行き先」

後手「現在地」

先手「現在地」

後手「行き先」

Type TC

正解意図一致

Type FD

意図不一致

先手「行き先」

後手「現在地」

Type FD

意図不一致

Type FC

不正解意図一致

メタパラメータがゲーム中に変化しなかった場合の

移動する部屋の一致率の推移を図 3に示す．グラフか

ら分かるとおり，互いに先手で現在地，後手で行き先

を送るメタパラメータの組み合わせ（ゲームに成功す

る組み合わせで，かつ互いに意図が一致しているため，

これを「正解意図一致」状態：Type TC と呼ぶ）では

非常に早い段階で移動する部屋の一致率は 1に到達す

る．また，互いに先手で行き先，後手で現在地を送る

メタパラメータの組み合わせ（ゲームに成功する組み

合わせではないが，意図が一致しているため，これを

「不正解意図一致」状態：Type FCと呼ぶ）であって

も，60%程度の一致率には到達できることがわかる．

このゲームで一致率が最も低くなるのは，互いの意図

が一致しない（これを「意図不一致」状態：Type FD）

ときである．

図 4 学習テーブルの初期化の有無を比較した一致率

の推移

4. 結果
まず，成功体験のほとんどない状態からの影響をみ

る．図 3で示したとおり Type FDはチャンスレベル

であるので，その Type FDから Type TCへメタパラ

メータを変化させ，各学習テーブルの初期化の有無に

よる条件での比較を行った．その結果を図 4 に示す．

ただし，学習テーブルの初期化は，学習テーブルの確

率をランダムに振り直すことを指す．また，黒の実線

は比較のためのメタパラメータを変化させないモデル

である．学習テーブルをそのままにしたモデル（実線

赤）と場所の学習テーブルを初期化したモデル（実線

緑）は同じレベルで一致率が推移し，変更してからは

じめの 25-36ラウンドにおいて一要因参加者間計画に

よる分散分析の結果，有意差はなかった（F (1, 198) =

0.89,MSE = 0.018, p = 0.347, η2 = 0.004）．同様に，

場所とメッセージの学習テーブルを初期化したモデ

ルとの有意差はなかった（F (1, 198) = 1.94,MSE =

0.040, p = 0.165, η2 = 0.010）．この結果から，成功体

験のほとんどない状態では，メタパラメータを変化さ

せたとき過去の成功体験による影響はないといえる．

次に，成功体験が多く蓄積された状態からの影響

をみる．成功体験が蓄積されやすいのは，図 3 から

Type FCの状態であるので，Type FCから Type TC

の状態に遷移するときの過程をみる．同じタイミング

で切り替わったとき，そのまま一致率が上昇していく

ことが確認できる．しかし，現実においてペアの２人

が同時に意図を変えることは限りなく低い確率でしか

起きないと考え，一方が先に意図を変えてもう一方が

遅れて変えたときの状態を確認した．そのときの一致

率を図 5に示す．エージェント Aおよびエージェント

B が 25ラウンド（同じタイミング）で正しいメタパ

ラメータへ切り替わったときを青の破線で示す．また，
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図 5 Type TCへの過程をみる一致率の推移

エージェント Aが 25ラウンドで正しいメタパラメー

タに切り替え，エージェント Bが遅れて 37ラウンド

で正しいメタパラメータで切り替えたときを黒の実線

で示す．どちらの結果も，60ラウンドにおいて一致率

がほぼ 1となっており，意図が異なるときの成功体験

があったとしてもその影響はないといえる．

5. 議論
計算機シミュレーションにおいて，メタパラメータ

が異なる状態のときに学習した成功体験は正解意図

一致どうしの状態になったときのスコアに影響を与

えることはなかった．しかし，意図を伝えあうコミュ

ニケーションにおいて，その感覚に反するものであ

る．例えば，人どうしでこのゲームを行う際，自分

の意図の使い方が正しくないことに気づき，その意

図を変えようとしたとき，いきなり変えたことによっ

て相手を誤解与えてしまうのではないかと考えるだ

ろう．失敗時の学習がその影響を与えているのでは

ないかと考え，意味推定モデル [2]を用いて追加実験

を行った．それぞれの計算モデルは Type FC で始ま

り，成功体験を 24 ラウンド分経たあとに 25 から 36

ラウンドの間 Type FDとなり，Type TCになる条件

を用いた．その結果を図 6 に示す．24 ラウンドまで

の成功体験について差はない．一方，Type TC に切

り替わった 37-48ラウンドにおいて，有意差が生じた

（F (1, 198) = 4.18,MSE = 0.138, p = 0.042,

η2 = 0.020）．意味推定モデルは失敗学習モデルに比

べて，一致率の推移は低い．当初我々はこの差は成功

体験が影響したことによって生じているのだと考えて

いた．しかし，失敗学習モデルは初期の一致率を改善

することを目的に作成されたモデルである [3]．つま

り，常に記号表を学習していることが，意味推定モデ

ルとの差を生じさせているだけであることは否定でき

ない．一方で，失敗学習のメカニズムが Type FDの

図 6 失敗学習モデルと意味推定モデルを比較した一

致率の推移

図 7 失敗学習モデルと意味推定モデルを比較した一

致率の推移

状態を経由してもこのゲームにおいて有効であること

が確認できた．

この追加実験から，もう１つの疑問が生じた．49-60

ラウンドにおいて，意味推定モデルでは一致率が 1ま

で達していないことが分かる．このゲームをさらに続

けていくと，一致率が 1以下のどこかで頭打ちの状態

と，一致率が上昇し続けて 1となる状態，どちらにな

るのだろうか．もし，一致率がどこかで頭打ちになる

のであれば，過去の成功体験が学習に影響を与えてい

るといえるだろう．そこで，意味推定モデルとその学

習テーブルの初期化（場所とメッセージの学習テーブ

ル）するモデルにおいて，96ラウンド（場所の全配置

が 12パターンであるため）までの一致率の推移を確

認した．その結果を図 7に示す．60ラウンド以降，一

致率は 1に近づいている．つまり，意味推定モデルで

あっても，成功体験による影響はないといえる．

では，なぜ成功体験が影響しなかったのだろうか．

12 ラウンドごとに計算モデルがどのように学習して

いったか過程を調べた．計算モデルは，自分の成功体
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験を 100%学習するようになっていた．計算モデルに

あるメカニズムのひとつである役割反転模倣 [8]によ

る学習 [9, 10]によって，その成功体験を上書きするこ

とが可能となっていたことが確認された．この役割反

転模倣とは，移動した部屋が一致した際に相手の送っ

た記号とその部屋と記号の対応関係を学習するメカニ

ズムであり，乳幼児の発達過程においてその重要性が

指摘されている．今回の実験において，成功体験が影

響を与えなかったのはこの役割反転模倣が寄与してい

た事が考えられる．

6. 結論
本研究では，コーディネーションゲームを用いて記

号コミュニケーションにおける言外の意味の変更に

よって，変更後の意味の伝達の成否に過去の記憶が与

える影響を計算機シミュレーションによって調べた．

計算モデルは記号の意味を推定し，失敗時でも記号の

使い方を学習する失敗学習モデルを用いた．我々は，

意図が変わったことを直接伝えることができないと

き，過去の成功体験がのちのコミュニケーションに悪

影響を与えると考えた．

計算機シミュレーションの結果，過去の成功体験に

よる悪影響はみられなかった．また，失敗時の学習を

しない意味推定モデルとの比較を行なった．この比較

から，失敗学習のメカニズムが意図が変化したときの

学習にも有効であることが確認された．しかし，意味

推定モデルであっても学習に悪影響はみられなかった．

その理由として，計算モデルのメカニズムとして導入

されていた役割反転模倣の仕組みが寄与したと考えら

れる．
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Abstract

対人認知場面では，（1）相手に関する既有知識と（2）

相手の振舞いの 2 つの手がかり情報を利用しながら

印象が形成される．本研究では，エージェントに対し

ても同様の印象形成が行われるのかを実験的に検討し

た．互いにある対象を単語で伝え合う場面を設定し，

エージェントの知識量が知性の印象にどのように影響

するのかを調べた．その結果，相手の知識量は知覚さ

れる知性に影響しなかった．

Keywords — エージェント，知性印象，知識量

既有知識，応答

1. はじめに
我々は対人認知の場面において，（1）相手に関する

既有知識と（2）相手の振舞いという 2 種類の手がか

り情報を利用しながら相手に対する印象を形成する

[1]．具体的には，（1）は相手の属性や身分などの事前

知識，（2）は相手の発話や動作などが相当する．

エージェントに対しても，2種類の手がかり情報に

基づいて印象形成が行われる [2]．特に，言語コミュニ

ケーションでは，エージェントの知性に基づいて認識

可能な言葉を用いる [3]ため，知性に関する印象形成

は意思疎通において重要である．エージェントが性能

を顕著に現す機能としては，視線制御が取り上げられ

てきた [4]．例えば，神田ら [5]は，ロボットに対する

印象形成において，視線制御の有無がどう影響するの

かを検討している．そこでは，視線制御を行うほうが

知的に感じられないことが示されている．これは，実

際の機能が低かったため，その失望感からかえって印

象を下げたと解釈されている．そこで，本研究では，

実際の機能としてエージェントの知識量を操作する．

1.1 本研究の目的と仮説

本研究では，エージェントとのコミュニケーション

において，（1）相手に関する既有知識と（2）相手の応

答が印象形成にどのように影響するのかを実験的に検

討する．特にここでは，相手の知識量が知性に関する

印象形成にどう影響するのかを調べる．実際の機能が

重要視されることから，以下の仮説を提案する．

仮説: エージェントの実際の知識量が多い場合のほ

うが，少ない場合よりも知性の得点が高く，既有知識

による知識量は影響しない

2. 方法
2.1 実験参加者

大学生 100 名（男性 42 名，女性 58 名，平均年齢

19.5 歳，SD = 2.25）が参加した．各条件に 25 名ず

つ割り当てた．

2.2 要因計画

実験は 2要因の被験者間計画で実施された．ここで

は，冒頭で述べたの 2つの要因をエージェントがもつ

知識量として実験的に操作した．（1）相手に関する既

有知識の要因としては，エージェントの知識量に関す

る既有知識を教示によって操作し，2水準（知識少教

示条件/知識多教示条件）に設定した．以降，この既

有知識に関する操作を教示の操作と呼ぶ．（2）相手の

応答の要因としては，エージェントが単語について発

話する知識量を操作し，2水準（知識少応答条件/知識

多応答条件）に設定した．以降，この発話の操作を応

答の操作と呼ぶ．
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2.3 実験課題と手続き

実験参加者を実験室に入室させ，PCの前に着席さ

せた．そして，実験者が課題の説明を行い，エージェ

ントの知識量に関する教示を行った．ここでは，広辞

苑に収録されている単語のうちの何%が登録されてい

るか（知識少教示条件：25% vs知識多教示条件：75%）

を教示することによって，エージェントの知識量が多

いか少ないかという既有知識を操作した．

本研究では，エージェントと互いに対象を伝え合う

場面を設定し，そこでの印象形成に着目する．そこ

で，先行研究 [3]で考案された課題を改良して用いた．

この課題は，（a）画像選択フェーズと（b）言語入力

フェーズの 2つのフェーズで構成されている．（a）で

は，2枚の画像が呈示され，エージェントがいずれか

を単語で言及した．実験参加者は正しいと思う画像を

クリックすることが要求された．そして，エージェン

トは正解か不正解かを答えた．（b）では，2枚の画像が

呈示され，いずれかが赤枠で囲まれた．実験参加者は

その画像を単語の入力によってエージェントに伝える

ことが要求された．そして，エージェントは入力単語

にかかわらず，赤枠に囲まれていた画像を選択して応

答を返したが，応答の条件によってその内容は異なっ

た（知識少応答条件：決まった単語のみ発話 vs 知識多

応答条件：単語に関する詳細な情報提供）．エージェ

ントが応答すると，実験参加者は「順番交代」ボタン

をクリックして（a）に進んだ．これら 2つのフェーズ

が 40回繰り返されると実験課題は終了となった．

2.4 印象アンケート

実験課題後，エージェントに関する印象アンケート

を実施した．Godspeed[6]の因子用い，実験参加者は

5件法で回答した．なお，本研究では知性に関する項

目のみを分析の対象とした．

3. 結果と考察
各条件における知性の平均得点を算出した．教示要

因と応答要因の 2要因について，参加者間分散分析を

実施したところ，教示と応答の間に交互作用が認めら

れなかった (F (1, 96) = .33, p = .57, η2 = .00)．また，

教示と応答の主効果は認められなかった (F (1, 96) =

.10, p = .75, η2 = .00; F (1, 96) = .79, p = .38, η2 =

.01)．このことから，（1）相手に関する既有知識と（2）

相手の応答は知性の印象形成には影響しておらず，仮

説は支持されなかったといえる．著者らは過去に，2

要因が単語の同調に及ぼす影響を検討しており，（1）

知性に関する既有知識と（2）知的な振舞いが相互に

影響することが示された [7]．本研究では，エージェン

トの知識量，つまり表層的な知性ではなく機能を操作

したが，知性の印象に影響しなかった．今後，この操

作によって単語の同調率がどのように異なるのかを調

べることが興味深いだろう．

4. まとめ
本研究では，エージェントとのコミュニケーション

において，相手の知識量が印象形成にどのように影響

するのかを実験的に検討した．特にここでは，（1）相

手に関する既有知識と（2）相手の応答による知識量

が知性印象にどう影響するのかを調べた．仮説として

は，エージェントの知識量が多いほど知的に感じられ

ると予想した．この仮説を検証するために，エージェ

ントと対象を伝え合う場面を設定し，エージェントが

もつ単語の知識量が多いか少ないかという（1）既有

知識の要因と，エージェントの発話に含まれる知識量

が多いか少ないかという（2）応答の要因の被験者間

要因の実験計画により，エージェントに対する知性に

関する印象形成に及ぼす影響を実験的に検討した．そ

の結果，2つの手がかり情報は印象形成には影響せず，

仮説は支持されなかった．今後は，エージェントの知

識量に関する 2つの手がかり情報が言語の同調率にど

う影響するのかを検討していきたい．
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Abstract 
 ロボットから多感覚的に表出された感情を人間はど
のように認知するのだろうか。また、その認知した感
情によって人間の行動は変化するのだろうか。本研究
では以上 2 つの問題を検討した。実験の結果、異なる
感覚モダリティによる複数の感情の手がかりのうち、
人間は人工的手がかりより自然的手がかりを重視して
ロボットの感情を判断することがわかった(実験 1)。
またロボットに対する利他行動の生起には、ロボット
の表出した感情そのものではなく、それを人間がどの
ように感じたかが関係している可能性が示唆された
(実験 2)。 

 

Keywords―Humanoid robot, Emotion perception 

 

1. はじめに 

現代社会において、人間とコミュニケーションをと

ることのできるロボットが身近になってきている。こ

れまでは主に、本来人間が行っていた作業を代わりに

行う用途のロボットが活躍してきた。しかしながら、

近年 Pepper（Softbank）や aibo（SONY）といった、人

間の日常生活の中で直接コミュニケーションをとるこ

とができるヒューマノイド型のロボットが増えてきて

いる。Pepperなどのヒューマノイドロボットの形状は

人間と類似しており、発声機能や身体の動きを用いた

感情表出機能が組み込まれている。こうした機能を利

用することによって、人間とヒューマノイドロボット

が人間同士のやりとりと同様にコミュニケーションを

とり、社会関係を構築できるよう日々開発が進められ

ている。コミュニケーションをとる上で相手の感情を

理解することは大変重要であるが、果たしてロボット

が表出した感情を人間が認知することは可能なのだろ

うか。 

ヒューマノイドロボットによる感情表出とそれに対

する人間の感情認知についてはすでに検討されてきて

いる。色と特定の感情との結びつきを用いた研究では、

ロボットの頭部や目から発光された色（以下、目の色

とする）を手がかりにロボットの感情を人間が読みと

れることが示されている[1][2]。また、このような人

工的な発色による感情表出以外にも、ロボットの身体

の動き（以下、身体言語とする）によって表出された

感情を扱った研究もおこなわれている。McCollらの研

究では、ヒューマノイドロボット（The Social Robot 

Brian 2.0）が身体言語によって表出した 8つの感情

（sadness, elated joy, anger, interest, fear, 

surprise, boredom, happiness）が、それぞれロボッ

トの表出した通りの感情として人間に正しく認知され

るか検討した[3]。その結果、interestと fearを除く

感情において正答率がチャンスレベルを上回り、全体

的に人間はヒューマノイドロボットの身体言語から感

情を認知できることが明らかとなった。 

このように、人間は発光による目の色の変化や身体

言語といった単一の情報を手がかりにした場合に、ヒ

ューマノイドロボットの表した感情を認知できること

が先行研究によって示唆されている。しかしながら、

人間の感情コミュニケーション場面においては、視覚

や聴覚といった単一の感覚モダリティによる情報のみ

を手がかりとする機会は少なく、顔の表情や音声とい

った複数の情報を同時に知覚し、多感覚的に他者の感

情を読みとっている。実際、人間の顔の表情と声を用

いた多感覚な感情認知研究では、顔の表情という視覚

情報と声という聴覚情報がそれぞれ単一で呈示された

場合と比較して、視覚と聴覚の両方の情報が同時に呈

示されたほうが感情認知の精度が高く、視覚情報と聴

覚情報は相互に影響を及ぼしていることが示されてい

る[4][5]。したがって、ロボットと人間の感情コミュ

ニケーションにおいても、ヒューマノイドロボットに

よる多感覚的な感情表出とそれに対する人間の認知に

焦点を当てることは必要であるが、この点については

いまだ検討されていない。そこで本研究では、Pepper

（以下、ロボットとする）を用いて、ロボットが視覚

と聴覚から多感覚的に表出した感情を人間がどのよう

に認知するのか検討することを目的とした（実験 1）。

また、私たち人間は相手の感情を認知することで、自

身の次の行動を変化させることも多い。そのため、ロ

ボットによって多感覚的に表出された感情を認知する

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-84

847



ことにより、その影響を受け、相手であるロボットに

対して人間が利他的行動を行うのかについても検討し

た（実験 2）。 

 

2. 実験 1 

2.1. 目的 

ロボットによって表出された多感覚的な感情の情報

をどのように人間が認知するのかを明らかにするため、

実験 1 ではロボットが視覚情報（目の色、身体言語）

と聴覚情報（音声）によって多感覚的に感情を表出す

る様子を実験参加者に視聴させ、ロボットがどのよう

な感情を表しているか判断させた。このとき、視覚と

聴覚がそれぞれ表出する感情が矛盾するような組み合

わせ（たとえば、喜びの目の色＋悲しみの音声）も作

成し、2 つの感覚情報が異なる感情を表している場合

に人間がどちらの情報を重視するのか検討した。 

人間同士の感情認知においては、顔の表情を視覚情

報、音声を聴覚情報としたとき、両者の感情判断の正

答率をあらかじめ統制しない場合には聴覚情報と比較

して視覚情報が重視される傾向が報告されている

[6][7]。また、身体言語と音声を手がかりとした視聴

覚的な感情認知においても、感情の判断に互いの情報

が影響を及ぼし合うことが報告されている[8][9]。身

体言語と音声の組み合わせにおいては、どちらの情報

がより優位かという直接的検討はなされていないが、

身体言語を顔の表情と同様に視覚情報と捉えると、聴

覚に比べて視覚が優位に重視される可能性がある。 

それでは、人間はロボットが表出した感情を、人間

の感情と同様に読みとるのだろうか。ロボットの感情

表出方法として、身体言語と音声は人間の表出手段に

比較的類似している、すなわち自然的要素であるため、

ロボットに対する感情認知においても視覚優位性がみ

られる可能性がある。しかしながら、目の色は人間に

は変化させることができないものであり、いわば人工

的要素であるため、身体言語や音声のような自然的要

素を手がかりとする場合とは認知プロセスが異なる可

能性がある。そこで、人間にとって人工的要素よりも

自然的要素のほうが感情判断の手がかりとしての優位

性が高いと考え、人工的要素（つまり目の色）と自然

的要素（つまり音声）が組み合わされて表出された感

情に対しては、自然的要素の感情の情報が重視される

と仮説を立てた。また、その自然的要素の優位性は、

視覚情報と聴覚情報における視覚優位性よりも影響が

大きく、感情認知プロセスにおいて早い段階で作用す

ると予測した。 

 

2.2. 方法 

2.2.1. 実験計画 

実験 1 は 2 つの実験から構成され、目の色と音声を

組み合わせた刺激を呈示する条件を実験 1A、身体言語

と音声を組み合わせた刺激を呈示する条件を実験 1B

とした。実験 1Aは 2（目の色：喜び、悲しみ)×2（音

声：喜び、悲しみ）の被験者内計画、実験 1Bは 2（身

体言語：喜び、悲しみ)×2（音声：喜び、悲しみ）の

被験者内計画だった。従属変数はいずれの実験におい

ても感情の選択率とし、視覚と聴覚によってもたらさ

れる感情の情報のうちどちらの情報を感情判断の手が

かりとして選択したか、その割合を指標とした。 

2.2.2 実験参加者 

 実験参加者は、正常な視覚及び聴覚を有する大学生

47 名(全て女性)であった。平均年齢は 18.60 歳(SD = 

0.96）であった。 

2.2.3. 刺激 

 ロボットが目の色（静止画）、身体言語（動画）およ

び音声によって感情（喜び、悲しみ）を表す様子を記

録し、静止画または動画を音声と組み合わせたものを

刺激として使用した。なお、刺激の各要素を単独で呈

示した場合の感情判断の正答率を統制するため、予備

実験を実施し、各要素の正答率が約 80%で揃うよう刺

激を選定した。 

目の色は、先行研究[1][2]と同様に Pultchikの感情

モデル[10]に結果が合致することを予備実験にて確認

した上で、喜び刺激として濃度の異なる 2種類の黄色、

悲しみ刺激として濃度の異なる 2 種類の青色を使用し

た。身体言語は、各感情につき 2種類の身体の動き（喜

び：右手でガッツポーズをする動き、上を向いて両手

を広げる動き; 悲しみ：両手で頭を抱える動き、うつ

むいて左手を額に手を当てる動き）を選定した。音声

は、「ぼくの取り分はそれですね」というセリフを喜び

と悲しみの感情を表す言い方で発話したものを使用し

た。各感情につき 2 種類の音声を選定し、喜びの音声

はピッチが 1801、話速が 155の音声と、ピッチが 180、

                                                   
1 Pepper開発用ソフトウェア（Choregraphe）で使われ

ているパラメータに基づく。話速は基準（約 7モーラ/

秒）を 100とした速度とおおむね対応するもので、50

～400の間で調整でき、数字が大きいほど音声が速く

なるものだった。ピッチは 50～200の間で調整でき、

数字が大きいほど音声は高くなっていた。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-84

848



話速が 135 の音声を使用した。悲しみの音声は、ピッ

チが 140、話速が 75 の音声と、ピッチが 110、話速が

155 の音声を使用した。上記のロボットの感情表出は

Pepper 開発用ソフトウェア（Choregraphe）を使用し

て調整を行った。 

感情を表す目の色をしたロボットの顔を記録した静

止画と、身体を動かすロボットの全身の様子を記録し

た動画は解像度を640×480pxに設定し、オーディオは

ビットレートを 128kbps、サンプリングレートを 48kHz

とした。感情を表す音声と静止画または動画を組み合

わせた動画ファイルの長さはすべて 3500ms として作

成した。 

2.2.4. 実験装置 

視覚刺激を呈示するため、パーソナルコンピュータ

（Lenovo, G580）を 1 台使用した。なお、画面解像度

は800×600pxで統一した。また、音声呈示のためにヘ

ッドホン（SENNHEISER, HDA200）を使用した。なお、

音声刺激呈示時の音圧は 58dBとした。 

2.2.5. 手続き 

防響室にて個別に実験を実施した。実験参加者は、

実験 1A（目の色＋音声）と実験 1B（身体言語＋音声）

の両方に参加したが、実施順序は被験者間でカウンタ

ーバランスをとった。実験 1Aは、目の色（喜び 2種類

×悲しみ 2種類）と音声（喜び 2種類×悲しみ 2種類）

を組み合わせた計 16刺激を 3回ずつ呈示したため、計

48試行から構成された。実験 1Bは、身体言語（喜び 2

種類×悲しみ 2 種類）と音声（喜び 2 種類×悲しみ 2

種類）を組み合わせた計 16刺激を 3回ずつ呈示したた

め、計 48試行から構成された。なお、刺激はすべてラ

ンダム順で呈示した。 

実験手順を図 1 に示す。実験では、ロボットの静止

画または動画と「ぼくの取り分はそれですね」という

音声をパーソナルコンピュータおよびヘッドホンを通

してそれぞれ呈示し、ロボットの表す感情が喜びと悲

しみのどちらであったか、キー押しによって二肢強制

選択で実験参加者に回答させた。実験課題に正解はな

く、思ったように回答するよう教示をおこなった。実

験 1Aおよび実験 1B終了後、Pepperとの触れ合いの経

験を問う質問紙に回答させた。質問紙では、「（実験参

加以前に）Pepperをメディアを通して見たことはある

か」「実物を見たことがあるか」「会話をしたことがあ

るか」の 3問について、「1. ない」～「5. 9回以上あ

る」の 5件法で回答させた。また、「プログラミングを

して Pepper を動かしたことがあるか」「今までに学内

で Pepperに関する実験に参加したことがあるか」の 2

問について、その有無を回答させた。 

2.3. 結果と考察 

 質問紙調査の結果、全実験参加者のうち、実験参加

以前に Pepper を知っていた人は 86.96%で、そのうち

Pepper のアプリ開発ソフトウェア（Choregraphe）を

使用したことがある人はいなかった。 

ロボットの示した感情を判断させる課題については、

実験参加者ごとに、刺激に対して視覚と聴覚のどちら

の感覚情報が示す感情を選択したのか、その割合（以

下、感情の選択率とする）を算出し、実験 1A（目の色

＋音声条件）と実験 1B（身体言語＋音声条件）それぞ

れにおいて比較した。なお、本研究ではロボットから

多感覚的に表出された感情を人間がどのように認知す

るのかを検討するため、視覚と聴覚の表す感情が矛盾

する刺激を視聴した際の結果に着目する。実験 1Aと実

験 1Bそれぞれにおいて、感情選択率について t検定を

行った。 

結果を図 2に示す。実験 1Aでは、感情の組み合わせ

に関わらず、目の色よりも音声の表す感情のほうが選

択されやすかった(喜びの目＋悲しみ音声：t(46) = 

7.29, p < .001; 悲しみの目＋喜び音声：t(46) = 8.31, 

p < .001)。一方、実験 1B では、感情の組み合わせに

よって結果が異なり、喜び音声が悲しみを表す身体言

語と組み合わされた場合においてのみ、音声よりも身

図 2 実験 1 の結果 図 1 実験 1 の手順 
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体言語のほうが選択されやすく(t(46) = 3.18, p 

< .01)、悲しみ音声が喜びを表す身体言語と組み合わ

された場合には感情の選択率に有意な差はみられなか

った(t(46) = 0.01, n.s.)。 

これらの結果は、人間はロボットから感情を認知す

る場合、感情の手がかりが人間も用いるような自然的

要素であるか、人間は用いない人工的要素であるかの

影響を受けることを示唆するものである。目の色とい

った人工的要素は身体言語や音声の自然的要素よりも

優位性が低いと判断され、相対的に自然的要素が重視

された可能性がある。また、実験 1Bでは感情の組み合

わせによっても手がかりに対する重みづけが異なるこ

とが示された。先行研究では、表情と音声のどちらに

おいてもネガティブ感情のほうが知覚されやすい傾向

が示唆されている[7][11]。したがって本研究の結果か

ら、2 つの感情の手がかりのうちどちらも自然的要素

である場合には、人間の表した感情の認知と同様に、

聴覚情報よりも視覚情報が、ポジティブ感情よりもネ

ガティブ感情が優位に重視されやすいと考えることが

できる。 

以上の結果を踏まえ、ロボットに対する感情認知モ

デルを提案する（図 3）。人間はロボットによる感情表

出を知覚した後、その感情の手がかりが自然的要素か、

人工的要素かの判断をまず行う。ここで、同時に呈示

された 2 つの手がかりのどちらか一方が自然的要素で

あれば、そちらの感情が自動的に感情として決定され

る（ステージ 1）。2 つの手がかりの自然性に差異がな

い場合は、ステージ 2 の判断に持ち越され、視覚情報

か聴覚情報か、また、ポジティブ感情かネガティブ感

情かの判断が同時的になされる。それぞれの結果は加

算的に処理され、感情が決定する。このモデルを本研

究の結果に適用すると、以下のような説明が可能であ

る。まず、悲しみの目の色と喜び音声が組み合わされ

た場合には、ステージ 1 で自然的要素である音声の感

情が優先的に捉えられ、感情（つまり、喜び）が決定

する。一方、喜びの身体言語と悲しみ音声が組み合わ

された場合には、ステージ 1 ではどちらも自然的要素

であるために判断がステージ 2 に持ち越される。ここ

で、視聴覚情報に対する重みづけが判断され、視覚情

報である身体言語の感情（つまり、喜び）が優先され

るが、感情価の判断では音声が表出する感情（つまり、

悲しみ）が優先される。したがって、ここで喜びの判

断と悲しみの判断が拮抗し、結果的に喜びと悲しみの

選択率に有意差がみられなかったと考えられる。 

 

3. 実験 2 

3. 1. 目的 

 実験 1 では、ロボットの多感覚な感情表現から人間

がどのように感情を認知するのかを検討する認知実験

を行い、ロボットの表す感情が視覚情報と聴覚情報で

矛盾する場合、人間がどのようにロボットの感情を認

知するのか調べた。その結果、人間はロボットの表し

た感情を読みとる際に、感情認知の手がかりとなる要

素が人工的か自然的かということの影響を受けること

がわかった。加えて、手がかりが自然的要素の場合は

人間の示した感情の認知と同様に、視覚情報よりも聴

覚情報が、ポジティブ感情よりもネガティブ感情が手

がかりとして重視されやすいことが示唆された。 

しかし、人間は単に相手の感情を読みとるだけでは

なく、読みとった感情をもとに自らの行動を決め、他

者とのコミュニケーションに役立てている。たとえば、

苦痛から表される悲しみ感情は同情や向社会的行動を

引き出すといわれている[12]。向社会的行動とは社会

的行動に含まれ、さまざまな動機に基づいて自発的に

他者を助けたり、他者に恩恵を与えたりする行動のこ

とである[13]。成人において他者のネガティブ感情が

向社会的行動を引き出すことは多くの研究の中で明ら

かとなっている[12]。 

それでは、人間同士の場合ではなく人間がロボット

を相手に行動する場合はどうなのだろうか。ロボット

の感情表出が人間の向社会的行動の一部である利他的

行動に影響を与えるかを検討した研究がいくつかある。

利他的行動とは、自分がコストを負う代わりに他者に

とって利益になる行動である[14]。寺田らは、小型の

ヒューマノイドロボット（NAO）を用いて、喜びと悲し

みを表現する目の色による感情表出が人間の利他的行

動に影響を及ぼすか検討した[2]。この研究では、利他

行動の指標として最後通牒ゲームを用いた。最後通牒

図 3 ロボットに対する感情認知モデル 
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ゲームとは 2 人のプレイヤーで資金を分けるゲームで

あり、プレイヤーの 1 人（提案者）が資金の範囲内で

任意の配分額をもう 1 人のプレイヤー（応答者）に提

案する。応答者は、提案者の提案に対して拒否権を持

ち、応答者が提案に応じれば両者それぞれが提案者の

提案した配分額を受け取れるが、応じなければ両者と

もに取り分はなくなる。寺田らは、このゲームにおい

て実験参加者がロボットに配分した金額を利他的行動

の指標とした。実験参加者を提案者、ロボットを応答

者として実験を行った結果、ロボットへの平均配分額

は、ロボットが感情的な変化をする群のほうが変化を

しない群より有意に高くなった。このことから、ロボ

ットの目の色による感情表出が人間の利他的行動を引

き出すことが示唆された。 

しかし、最後通牒ゲームは配分額を呈示された相手

である応答者に拒否権があるため、純粋な人間の利他

行動を調べることができないという指摘がなされてい

る[15]。そこで本研究では、応答者に拒否権のない独

裁者ゲームを用い、人間がロボットの表した感情を読

みとることによってロボットに対する利他的行動が生

起するのか検討した（実験 2）。実験 1で示したモデル

（図 3）に基づいてロボットの示した感情を判断する

と仮定した上で、ロボットから喜びを感じた場合はロ

ボットへの配分額は減少し、悲しみを感じた場合は配

分額が増加すると予測した。また、共感性が高い人ほ

ど利他的行動をとりやすいことから[16]、共感性の高

い人は低い人よりも配分額を増加させる可能性につい

ても検討した。 

3.2. 方法 

3.2.1. 実験計画 

実験 2 では、実験参加者はロボット（Pepper）を相

手に独裁者ゲームを行った。ゲームにおいて、実験参

加者が決定した Pepper への配分額に対して Pepper が

感情を示す方法は 2条件あり、実験 2Aでは目の色と音

声によって、実験 2Bでは身体言語と音声によって感情

を表した。実験 2Aは 2要因 2水準の被験者間計画であ

った。独立変数は、目の色 (喜び、悲しみ) と音声 (喜

び、悲しみ) であった。従属変数は独裁者ゲームにお

ける 2 回の資金配分のうち、ロボットが示した感情を

うけて再度配分した 2 回目の配分額（変更後配分額）

から初めの配分額（初回配分額）をひいた差額とした。

実験 2B も実験 2A と同様に、2 要因 2 水準の被験者間

計画とした。独立変数は、身体言語 (喜び、悲しみ) と

音声 (喜び、悲しみ) だった。従属変数は実験 2Aと同

様に、変更後配分額と初回配分額の差額とした。 

3.2.2. 実験参加者 

 実験参加者は、正常な視覚及び聴覚を有する大学生

160 名(全て女性)だった。平均年齢は 20.32 歳(SD = 

1.36)であった。 

3.2.3. 刺激 

 実験 1 で用いた、ロボットの目の色と音声または身

体言語と音声の組み合わせによる感情表現を、実際に

実験参加者の目の前でロボット（Pepper）に表出させ

た。ロボットの制御には、Pepper開発用ソフトウェア

（Choregraphe）を用いた。 

3.2.4. 実験装置 

 実験は、マジックミラーで仕切られた実験室で行っ

た（図 4）。実験参加者にロボットへの配分額を入力さ

せるために、パーソナルコンピュータ（ DELL, 

Vostro3700）を使用した。パーソナルコンピュータは、

画面解像度を800×600pxで統一した。また、ロボット

制御のためにパーソナルコンピュータ（HP, ProBook 

450 G2）を使用した。実験参加者によって決定された

配分額をロボットにも呈示するためにモニタ（LCD 

Monitor, BenQ）を使用した。 

3.2.5. 手続き 

 実験 2A、2Bともに実験参加者を分配者、ロボットを

応答者とした独裁者ゲームを行った。実験参加者は実

験 2A または実験 2B のどちらかに参加した。刺激は、

実験2Aでは目の色と音声を組み合わせた16種類から、

実験 2B では身体言語と音声を組み合わせた 16 種類か

ら 1種類を呈示した。所要時間は約 10分だった。 

 独裁者ゲームは図 5 の手順で実施した。まず、ゲー

ムマネー1000円の中から対戦相手であるロボットに渡

す配分額（以下、初回配分額とする）を参加者に回答

させた。その後、それに対するロボットの反応として、

ロボット
制御用PC

配分額
入力用PC

マ
ジ
ッ
ク
ミ
ラ
ー

実験者

実験

参加者

Pepper

図 4 実験 2 の実験室の概略 
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ロボットが実験参加者の目の前で感情を表現している

様子を観察させた。実験は、ロボットが実験参加者と

同室で参加者の目の前にいる状態で実施した。ロボッ

トが目の色と音声（実験 2A）または身体言語と音声（実

験 2B）によって感情（喜びまたは悲しみ）を表現する

様子を直接観察した後、参加者には再度配分額（以下、

変更後配分額とする）を回答するよう求め、最後にロ

ボットに対する印象などを尋ねる質問紙に回答させた。

また実験の報酬として、実験参加者が最後に獲得した

ゲームマネーに応じた菓子を渡した。 

3.2.6. 質問紙 

 質問紙は、デイビスの多次元共感性測定尺度

[17][18]、Pepperとの触れ合いの経験、Pepperの印象、

Pepperから感じた感情、実験意図への気づきの 5項目

で構成されていた。 

多次元共感性測定尺度のうち、視点取得項目と共感

的配慮項目の 2 つの項目を使用し、「1. まったく当て

はまらない」～「7. とても当てはまる」の 7件法で回

答させた。Pepperとの触れ合いの経験については、実

験 1と同様の項目を尋ねた。Pepperの印象については

「実験中、Pepper に人間らしさを感じた」「実験中、

Pepper にロボットらしさを感じた」「実験中、Pepper

が感情表出をしていると感じた」の 3 問について「1. 

まったく当てはまらない」～「7. とても当てはまる」

の 7件法で回答させた。Pepperから感じた感情につい

ての項目では「実験中、Pepperが発話した際、どちら

の感情を表していると感じたか」を「1. 強く喜びを感

じた」～「8. 強く悲しみを感じた」の 8件法で回答さ

せた。実験意図への気付きについては、「実験中に、実

験の意図に気付いたか」「Pepper の身体と音声（実験

2A）/目の色と音声（実験 2B）の感情の食い違いに気

付いたか」「Pepper の表す感情が、行動（配分金額の

変化）に影響を与えるかについて調べていたことに気

付いたか」「配分額決定時に、Pepper というロボット

にお金を与えることに違和感を抱いたか」の 4 問に対

して「はい」または「いいえ」で回答させた。また、2

回目の配分額を変更した人に対してのみ「Pepperが感

情を表出していると感じたことが原因で、取り分の再

設定を行ったか」という問いに対して「1. まったく当

てはまらない」～「7. とても当てはまる」の 7件法で

回答させた。 

3.3. 結果と考察 

3.3.1. 質問紙の集計 

 全実験参加者のうち、実験参加以前に Pepperを知っ

ていた人は 95.60％で、そのうち Pepperのアプリ開発

ソフトウェア（Choregraphe）を使用したことがある人

はいなかった。また、実験 2 への参加以前に我々が行

った予備実験や実験 1 に参加したことのある人は

8.75％だった。 

 多次元共感性測定尺度については、全ての項目の値

を合算して実験参加者ごとに共感性の総得点数(以下、

共感性とする)を算出した。 

3.3.2. Pepperへの配分額 

 まず、実験 2A と実験 2B について、初回配分額と共

感性の相関係数を算出した。その結果、実験の種類（実

験 2A、2B）を考慮しない場合、初回配分額と共感性の

間に弱い正の相関がみられた（r = .23, p < .01）。こ

れは、共感性の高い人ほど Pepperへの初回配分額が多

かったことを示している。初回配分額は Pepperに対し

無償で配分した金額、つまり実験参加者の内発的な利

他行動の指標と考えることができる。このことから、

共感性が高い人ほどロボットに対する利他行動を生起

させやすいということが示唆され、これは人間を相手

にした場合[16]と同様の結果だった。 

次に、実験 2A と実験 2B のそれぞれにおいて、感情

の組み合わせ（喜びの目または身体言語＋喜び音声、

悲しみの目または身体言語＋悲しみ音声、喜びの目ま

たは身体言語＋悲しみ音声、悲しみの目または身体言

語＋喜び音声）ごとに変更後配分額から初回配分額を

ひいた差額を算出した。その結果、いずれの条件にお

いても初回配分額よりも変更後配分額が増加しており、

1 要因被験者間の分散分析を行ったところ、実験 2A、

2Bともに感情の組み合わせの主効果はみられなかった

（実験 2A：F (1, 78) = 0.009, n.s.,実験 2B：F (1, 78) 

= 0.05, n.s.）。このことから、感情の組み合わせによ

ってロボットへの配分額に差はなく、ロボットの示す

感情は利他行動の生起に影響しないことが示唆された。 

3.3.3. 差額と質問紙の分析 

 ロボットの示す感情によって差額に違いがみられな

かったことから、質問紙で回答させた項目と差額との

関連を検討した。実験中に感じたロボットの人間らし

さについての項目の得点と差額の間に相関があるか調

図 5 実験 2 の手続き 
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べた結果、実験 2A では相関はみられなかったが（r = 

-.02, n.s.）、実験 2Bでは弱い正の相関がみられた（r 

= .30, p < .01）。この結果は、実験 2B においてロボ

ットから感じた人間らしさが高い人ほど、変更後配分

額が増加したことを示している。つまり、ロボットが

自然的要素同士の組み合わせである身体言語と音声で

感情を示したとき、ロボットに対して人間らしさを強

く感じた場合に利他行動が生起することが示唆された。 

また、初回配分額に対するロボットの反応から喜び

と悲しみのどちらの感情を表していると感じたかにつ

いての評定値と差額との関連を調べた。その結果、実

験 2A では相関はみられなかったが（r = .11, n.s.）、

実験 2Bでは中程度の正の相関がみられた（r = .44, p 

< .001）。このことから、実験 2B においてロボットの

反応から悲しみを感じた人ほど変更後配分額を増加さ

せたことが分かった。つまり、ロボットがどのような

感情を表出したかにかかわらず、実験参加者がロボッ

トの反応を悲しみだと感じた場合により利他行動が引

き起こされることが示唆された。具体的には、たとえ

ロボットが初回配分額への反応として身体言語と音声

の双方で喜びを示していたとしても、それに対して実

験参加者が「ロボットが悲しんでいる」と感じた場合

は、変更後配分額を増加させていたと考えられる。 

3.3.4. ロボットに対する利他行動 

 初回配分額と共感性で弱い正の相関がみられたこと

から、共感性が高い人ほど人間を相手にした場合と同

様に、ロボットに対しても利他行動を起こしやすいこ

とが示唆された。また、自然的要素である身体言語と

音声によってロボットの感情が表出されたとき、ロボ

ットに対して人間らしさを感じた場合により利他行動

が生起されることが示された。また、ロボットの示し

た感情の組み合わせによって差額に有意な差異はみら

れなかった。ただし、人間がロボットの反応から悲し

みを感じた場合には、利他行動を行いやすいことが示

唆された。このことから、ロボットが示した感情にか

かわらず、それを人間がどう感じたが利他行動に影響

を及ぼすと考えられる。 

 

4. 総合考察 

4.1. 結果のまとめ 

 実験 1 では、ロボットが目の色と身体言語をそれぞ

れ音声と組み合わせて多感覚的に示した感情を、人間

はどのように判断をするのか検討した。その結果、目

の色＋音声条件においてそれぞれの示す感情が矛盾す

る場合、感情の組み合わせに関わらず音声の感情を重

視して判断することが示された。一方、身体言語＋音

声条件では感情の組み合わせによって身体言語を重視

するか、音声を重視するかが異なっていた。このこと

から、人間はロボットの示した感情を認知するとき、

まず感情の示し方が自然的要素によるものか人工的要

素によるものかの影響を受けることが示唆された。さ

らに、2 つの手がかりの両方が自然的要素である場合

は、人間の感情を認知するときと同様に聴覚情報より

も視覚情報を、ポジティブ感情よりもネガティブ感情

を重視すると考えられる。これらを踏まえ、本研究で

はロボットに対する感情認知モデルを図 3に示した。 

実験 2 では、実験 1 で用いた感情表現を用いてロボ

ットと対面形式での独裁者ゲームを行い、ロボットの

示した感情が実験参加者の決定するゲームマネーの配

分額に影響を与えるか検討した。その結果、ロボット

の感情が身体言語と音声によって表出された場合、ロ

ボットの示した感情に関わらず、ロボットから悲しみ

を感じた場合に配分額を増加させることが示された。

一方、目の色と音声によって感情が表出された場合に

は配分額の有意な増加はみられなかった。また、ロボ

ットから人間らしさをどの程度感じたかによっても利

他行動の生起に違いがみられ、ロボットの感情が身体

言語と音声によって表出された場合、より人間らしさ

を感じていた人ほど配分額を高くしていたことも示さ

れた。 

4.2. 実験 1と実験 2の差異について 

 実験 2 において、独裁者ゲームの配分額がロボット

の感情を認知することによってどのように変化するか

を検討した結果、ロボットがどのような感情を表出し

たかにかかわらず、実験参加者がロボットの感情をど

のように感じたかが行動に影響することが示された。

そこで、実験 2 でも実験 1 と同様に、ロボットの表出

した感情に対して視覚と聴覚のどちらの情報を判断の

手がかりとして重視していたか調べた。その結果、実

験 2A と実験 2B のどちらにおいても、全体的に聴覚情

報よりも視覚情報を重視して感情を判断していたこと

が示唆された（音声の表す感情を選択した人数の割合

は、喜びの目＋悲しみ声：45%; 悲しみの目＋喜び声：

35%; 喜びの身体＋悲しみ声：40%; 悲しみの身体＋喜

び声：30%）。これは実験 1 の結果とは合致せず、実験

2 の結果を図 3 に提案した感情認知モデルで説明する

ことは難しいことを示している。その原因として、以

下の 2つの可能性が考えられる。 
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 第一に、実験参加者にロボットから感じた感情を判

断させたタイミングの違いが影響した可能性がある。

実験 1 では、実験参加者はロボットの感情表現を視聴

した直後に感情判断を行った。一方で、実験 2 では独

裁者ゲームが終了した後にロボットから感じた感情を

判断した。つまり、実験 2 ではロボットの感情表現を

観察した直後ではなく、実験参加者がロボットに対し

てお金を配分するという行動をとった後に感情を判断

させていた。したがって、実験参加者自らが決定した

初回配分額が、ロボットから感じた感情に事後的に影

響を及ぼした可能性がある。実際に、初回配分額と

Pepper から感じた感情に相関がみられ（r = .25, p 

< .01）、初回配分額を高くした人ほどロボットは喜ん

でいたと判断し、低くした人ほどロボットは悲しんで

いたと判断していた。このことから、実験 2 では実験

参加者はロボットが示した感情そのものを認知したの

ではなく、自身のロボットへの配分額をロボットから

感じた感情の状態の理由として結びつけて考えたため、

ロボットが表出した感情そのものを判断する実験 1 と

は結果が異なったと考えられる。 

 第二の理由としては、刺激の性質の違いを挙げるこ

とができる。実験 1Aでは、目の色が変わるという変化

そのものによって純粋な感情判断が阻害される可能性

を回避するため、刺激として静止画を用いた。一方、

実験 2 では、ロボットが実験参加者と対面していたた

め、配分額に反応して目の色が中立である白色から特

定の感情を示す色にリアルタイムで変化していた。顔

の表情認知では、動的情報が重要な役割を果たしてい

るため[19]、実験 1Aよりも目の色の表す感情に注目す

るようになり、結果的に人工的要素である目の色が、

自然的要素の音声と同等、あるいは音声よりも強く感

情判断へ影響するという傾向がみられたと考えられる。

また、身体言語の表す感情を選択する割合も実験 1Bよ

りも実験 2Bで高くなっており、これもロボット本体を

刺激として用いたことによって生じたと考えられる。

ロボットが手を動かすときなどに伴う動作音が、動画

に比べて対面の状態ではより大きく聞こえるため、実

験 1B と比較して実験 2B において身体言語の表す感情

を強く感じとった可能性がある。 

4.3. ロボットデザインへの応用的示唆  

本研究では、ロボットによって多感覚的に表出され

た感情を人間がどのように判断するのか検討した。そ

の結果、感情判断の手がかりが人工的要素であるか自

然的要素であるかの影響を受けることが明らかとなっ

た。人工的要素である目の色の変化については、色と

感情の結びつきによって、感情の手がかりとして利用

できるものの[1][2]、同じ視覚情報でも自然的要素で

ある身体言語と比較して手がかりとしての重みづけは

小さくなっていた。したがって、ロボットを相手とし

た場合の感情認知様式は、人間を相手としたときとは

異なるといえる。それを念頭に置いた上で、たとえば

モニタを用いた感情表現等、人間が感情を容易に理解

できるロボットならではの感情表現方法を考えていく

必要があるだろう。 

また、実験 2 ではロボットの示した感情によって人

間の利他的行動が引き出されるか検討した。その結果、

特に身体言語＋音声の組み合わせのような、自然的要

素によって感情が示された場合、ロボットに対して人

間らしさを感じた人ほどロボットに対する利他的行動

を生起させやすいことが示唆された。この成果は、日

常生活において意図的に人間の利他的行動を生起させ

る必要がある場面（たとえば募金や献血、署名を呼び

かける場面）に応用できると考える。昨今、パーソナ

ルコンピュータなどを使って募金をすることが可能に

なり、人間が街頭で協力を呼びかけているような状況

下での募金と比較して気軽に募金ができるようになっ

た。しかし、このように金銭を差し出す相手が物理的

には見えない状況よりも、人間の要素を持ち合わせた

ヒューマノイドロボットを使用したほうが、人間が街

頭に立つ場合よりも低コストで、かつ利他的行動をよ

り引き出せる可能性がある。実際に Dona（YANKO DESIGN）

という「物乞い」ロボットがすでに開発されており、

募金活動の場で活躍している。しかし、Donaはお辞儀

をする程度の動作しか行うことができず、音声を発す

ることや複雑な動作を行うことはできない。また、利

他心を生起させて募金をさせるのではなく、ヒューマ

ノイドロボットに対しての物珍しさによって募金をさ

せている側面があるため、新奇性が失われた場合に長

期的な効果が見込めない可能性がある。したがって、

身体言語や音声等によって感情を表現する機能をもつ

ロボットを、人間の利他行動を必要とする場面で使用

し、コミュニケーションをとる中でロボットに対する

人間らしさを受け手に感じさせることができれば、利

他行動生起により効果的なロボットの開発に貢献でき

ると考えられる。 

4.4. 限界と今後の展望 

 実験 2 で行った独裁者ゲームの手続きには、報酬の

現実性の点で問題があった。本研究では実験参加者に
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現実の金銭をゲームの報酬として渡すことが不可能で

あったため、もらえるかのように教示し、実験終了後

には実験中の配分額に応じた菓子を渡すようにしてい

た。しかし、ゲームマネーが実際に手に入るというの

はカバーストーリーであると考えた参加者がいた可能

性があり、参加者全員がより多くの報酬を得ようと初

回配分額を利己的に決定していたかどうかは不明であ

る。今後は報酬により現実性をもたせた上で実験を行

う必要がある。また、本研究の実験参加者は全員女性

であった。独裁者ゲームについては、女性のほうが男

性よりも相手への配分額が多いという性差が報告され

ているため[20]、本研究の結果を一般化するにはさら

に男性のデータを追加する必要がある。 

 しかしながら、上記のように本研究には限界はある

ものの、これまで検討されてこなかったロボットから

の多感覚的な感情認知と、それに伴う利他行動の生起

について検討してきた。人間は基本的にロボットから

多感覚的に表出された感情を認知することが可能であ

り、ロボットが人間と共通する自然的要素によって感

情を示した場合には、人間相手と類似した感情認知の

プロセスがなされることが示唆された(実験 1)。この

結果から、ロボットと人間は同じ表現方法を用いるこ

とによって双方的なコミュニケーションをとることが

できると考えられる。一方、ロボットが目の色という

人工的な感情表出方法を用いた場合、目の色のみが感

情判断の手がかりとなるときには身体言語や音声と同

等に感情を伝達することができるが、目の色が身体言

語や音声と同時に呈示された場合には、目の色は感情

判断の手がかりとしての重みづけが比較的小さいこと

がわかった(実験 1)。これはロボットからの感情認知

固有の点であり、単一の感覚モダリティによるロボッ

トの感情研究の知見を拡張させるものであるといえる

だろう。さらに、本研究ではロボットが身体言語と音

声を組み合わせて感情を表出した場合、ロボットに対

して人間らしさを感じた人ほどロボットへの配分額を

増加させることが明らかとなった。つまり、ロボット

が感情を表現することによって人間の利他的行動を引

き出すためには、ロボットに対する人間らしさを感じ

させることが重要であると考えられる。身体言語以外

の方法でも人間らしさを感じられるような感情表出方

法の開発がさらに進めば、ロボットが人間の利他的行

動をさらに引き出すことが期待できる。ときに人間は

ロボットの行動に対して人間らしさを感じ、ロボット

を単なる機械ではなく、心を持った相手として接して

しまう。この人間の性質がどのような場面で生じるの

か今後さらに検討することで、より円滑な感情コミュ

ニケーションを可能とするロボットの開発に貢献でき

ると考えられる。 
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Abstract 

Previous researches reported that a character impression of 

a speaker changes depending on a speech rate. However, it 

was unclear whether the impression of the speaker differs 

depending on the difference of the speech rate between the 

listener and the speaker at the conversation. In this study, we 

examined whether the impression of the speaker influenced 

by the difference of the speech rate. The results showed that 

the listener felt the speaker was more positive and deliberate 

when the speech rate was the same as the listener’s one 

compared to when the speed of the speaker was slower than 

the listener’s one. It was suggested that the difference of 

speech rate between the listener and the speaker influences 

the character impression of the speaker. 
 
Keywords ― Impression, Difference of Speech Rate 

 

1. 背景 

社会生活を営む上で欠かすことのできない人間関係に

おいて,相手に与える印象が持つ意味は非常に大きい.人

間関係の成立には人間が一つの刺激として関与しており,

そこには必然的に印象が形成される.さらに,形成された印

象によって人物との関係を強化するか,回避するかの選択

が行われる.このように印象が人間関係を大きく支配してお

り,印象研究が果たす重要な役割を無視することはできな

い.そのため,印象形成に関する研究は多く行われており,

それらの研究より印象形成において視覚,聴覚,嗅覚など

の様々な感覚により得られた情報が印象に影響を与える

ことが明らかになっている[1][2][3].印象形成における手が

かりの優位性に関する研究では,印象形成において声が

重要であることが報告されている[4].さらに,声の印象に関

する研究では,発話速度によって聞き手側が持つ話し手の

性格印象が変わることも報告されている[5].しかし,この実

験では,実験参加者が一般的な平均速度よりも速い速度と

遅い速度の音声を聞き,それぞれの音声に対して印象を

評価した.そのため,会話時において,聞き手と話し手の発

話速度の違いによって話し手に対する性格印象に違い生

じるかどうかは不明である.そこで本研究では,会話におい

て,聞き手と話し手で発話速度が異なる場合に同じ速度と

比べて印象が異なるかを検討することを目的とした. 

 

2. 実験 

実験では,実験参加者の発話速度を基準とした 3 つの

速度の音声を用いた通話課題を行い,それぞれの速度の

話者に対しての印象を調査した. 

参加者：28 名（女性 2 名，男性 26 名，平均年齢 20.9

歳）が実験に参加した. 

刺激：実験参加者の発話速度を測定し,その速度を基準

として同じ速度のデータと 20%速くしたデータと 25%遅く

したデータを用意した. 

質問紙：通話した音声に対する印象調査では,形容詞対

尺度[6]を用いて作成した 10 項目の形容詞対を利用し 7

段階で評価した(表 1). 

 

表1 使用した形容詞対尺度 

形容詞対尺度 

明るい↔暗い 責任感のある↔無責任な 

親切な↔不親切な 慎重な↔軽率な 

暖かい↔冷たい かわいらしい↔憎たらしい 

積極的な↔消極的な 社交的な↔非社交的な 

まじめな↔ふまじめな 感じの良い↔感じの悪い 

 

手続き：はじめにボイスレコーダーを利用して,実験参加

者の音声を録音した.その後,録音した音声の発話速度を

測定した.次に測定した発話速度を基準の速度として, 話

速を変えることのできるソフト「Audacity」を用いて発話速度

を基準の速度から 20%速くしたデータと 25%遅くしたデータ

を作成した.その後,あらかじめ用意された，それらの発話

速度と一致する発話速度の音声データを用いて実験参加

者と通話課題に取り組んだ.その際,各実験参加者に対し

て基準の発話速度,速い発話速度,遅い発話速度の合計 3

回の通話課題に取り組んでもらい,それぞれの速度の通話

課題が終了するごとに,その通話課題の相手に対しての印

象を 10 ヵの形容詞対尺度を用いて 7段階(1～7)で評価し

てもらった.最後に口頭質問を行い,それぞれの通話課題
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の相手に対してどのように感じたか,どうしてそのように感じ

たかを聞いた. 

 

3. 結果 

本研究では通話課題の相手の話す速度を絶対発話速

度，実験参加者の話す速度と通話相手の話す速度との差

を相対発話速度とする.相対発話速度が速い,遅い,同じの

条件ごとに印象の評価点を算出した.印象の評価点につ

いて,共変量を「絶対発話速度」として共分散分析を行った.

その結果,形容詞対尺度の「明るい↔暗い」を測る項目に

おいて,相対発話速度が同じ場合の方が遅い場合と比較

して,有意に「明るい」の評価点が高かった.また相対発話

速度が速い場合と遅い場合を比較したとき,速い方が「明

るい」の評価点が高かった(F(1,83) =7.16,p<.01) (図 1，エ

ラーバーは標準誤差を表す).同様に,形容詞対尺度の「慎

重な↔軽率な」を測る項目において,相対発話速度が遅い

場合 ,有意に「慎重な」の評価点が高かった (F(1,83) 

=13.69,p.<01) (図 2，エラーバーは標準誤差を表す).共分

散分析によって相対発話速度の効果が有意であったこと

から, 形容詞対尺度の「明るい↔暗い」, 「慎重な↔軽率な」

の 2 つの評価に相対発話速度が影響を与えていることが

示唆された. 

 

図1 「明るい↔暗い」における発話速度と印象評価値 

 

図2 「慎重な↔軽率な」における発話速度と 

印象評価値 

 

4. 考察 

共分散分析の結果,「明るい↔暗い」,「慎重な↔軽率な」

の形容詞対に対して,絶対発話速度にかかわらず,相対発

話速度が印象に影響を与えていることが示唆された.口頭

質問を行った結果,速い,遅い発話速度の話者に対しては

「話しにくい」という回答が多く得られたが,同じ速度の話者

に対しては「特になにもない」,「覚えていない」という回答

が多く得られた.このことから同じ発話速度の話者に対して

は印象を持ちづらい,無個性であると判断されると示唆さ

れる.人は快印象よりも不快印象の方が残りやすい[7]とさ

れていることから,同じ発話速度の話し手は,速い,遅い発

話速度の話し手と比較して印象が良いのではないかと考

えられる. 

また,絶対発話速度の影響について調べるために分散

分析を行った結果，「暖かい↔冷たい」,「感じの良い↔感じ

の悪い」などの形容詞対では,絶対発話速度が中程度の

時に，速いまたは遅いときに比べポジティブな印象になる

傾向にあった．一方，相対発話速度が印象に影響してい

る形容詞対では,相対発話速度が遅い相手の印象がネガ

ティブになる傾向が見られた.絶対発話速度により印象に

差が見られる形容詞は中程度のときに最もポジティブな印

象になる一方、相対発話速度により印象に違いが見られ

る形容詞は遅いときに最もネガティブになるというように、

印象における速さの影響に異なるパターンが見られた．こ

れらのことから発話者の印象に影響を与える要因として絶

対発話速度,相対発話速度は別々の要因であることが示

唆された. 
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Abstract 
This paper examines if p, q constructions which 

includes indicative conditionals. It is widely assumed 

that the if-clause specifies the circumstances in which 

the consequent is true. For example, the sentence in (1) 

indicates that Mary’s leaving has something to do with 

the venue of John. Given the facts, there is a long-

standing generalization that in Standard Conditionals 

(SCs) like (1), there is a dependent relation between 

the two propositions that appears to be causal relation 

between the two actions accomplished.   

(1) If John comes, Mary will leave. 

However, some examples stand in contrast to this 

generalization. In the famous example in (2), which 

Austin (1956) calls Biscuit Conditionals (BCs), the if-

clause specifies the circumstance in which the 

consequent is relevant, not the circumstance in which it 

is true.  

(2) There are biscuits on the sideboard if you want 

them.  

The interpretation of (2) presents a puzzle: if we 

faithfully follow the generalization about the indicative 

conditionals, we would expect (in a science fictional 

context) the sentence to have a dependent reading such 

as “there is a causal connection between her hunger and 

the presence of biscuits on the sideboard”. In this paper, 

I will pursue two questions: (I) How such independent-

biscuits reading is obtained? (II) How does the 

ambiguity-chimericity come about?  
. 

 
Keywords ̿ biscuit conditionals, standard conditionals, 
chimerical conditionals, presupposition projection  
   

 ࡵࡌࡣ .1

  ᮲௳ᩥࡣ if p, qࡢᙧᘧࢆᣢࠋࡘ᮲௳ᩥࡢ⾲⌧ᙧ

ᘧࡣゝㄒࡢࠊࡀࡿ࡞␗࡚ࡗࡼゝㄒࠊࡶ࡚࠸࠾

୍⯡ⓗ᮲௳ᩥ࡛ࠊ࠺ࡼࡢ(1)ࠊࡣ᮲௳⠇㹮ࡀ᮲௳ࠊ

⠇㹯ࡢࡑࡀᖐ⤖࠺࠸ࡍ⾲ࢆព࡛ࠊp qࡢ㛫

 ࠋࡍ♧ࢆࡇࡿ࠶ࡀ౫Ꮡ㛵ಀ

 

(1) If it does not rain (p), we will eat outside (q). 

 

 BiscuitࡀAustin(1956)ࠊࡣ୰ࡢᩥ௳᮲ࠊࡀࢁࡇ

Conditional㸦BC㸧ࠊࡢ(3)ࡸ(2)ࡔࢇp qࡢ㛫

ࡣ࡛ᆏཎ(1985))ࠋࡿ࠶ࡀ࠸࡞ࡋ❧ᡂࡀ౫Ꮡ㛵ಀ

BCࢆᨃఝ᮲௳ᩥ(Pseud Conditional)ࠋࡪ㸧 

 

(2) There are biscuits on the sideboard if you 

want them.  

(3) There is beer in the fridge if you�re thirsty. 

 

ࢆ(1) Standard conditional(SC)ࠊࡪSC(4)ࡣ

ࡢ contrapositionゝ࠸ࠊࡀࡿࢀࡽ࠼๓௳-⠇㛫

ࡽ࠼࠸ゝ࠺ࡼࡢ(5)ࡣBC࠸࡞ࡉ⾲ࢆ౫Ꮡ㛵ಀࡢ

 ࠋࡘᣢࢆᚩ≉࠺࠸࠸࡞ࢀ

 

(4)  We will not eat outside if it rains.  

(cf. (1a)) 

(5)# There are not biscuits on the sideboard 

 if you do not want them. (cf. (2))  

 

SC BCࠊࡓࡲࡣBCࡣ⠇ࢆ┿ࡢ♧၀ࠊࡀࡿࡍ

SC ࡇࠋ(Austin,1956)ࡿ࠶ࡀ࠸㐪࠺࠸ࠊ࠸࡞ࡋࡣ

SCࠊࡣ(2)ࠊࡽ࠸㐪ࡢࡽࢀ ࣅᡭࡁ⪺ࠊࡃ࡞ࡣ࡛

ࡉゎ㔘࡚ࡋᩥࡿࡍチྍ࠸ࡼࡶ࡚㣗ࢆࢺࢵࢣࢫ

ࡢ࡞ཎᅉ㸫⤖ᯝࠊ๓௳-⠇㛫ࠊࡣ࡛ࡇࡇࠋࡿࢀ

౫Ꮡ㛵ಀࡿ࠶ࡀ SC(1)ࡢゎ㔘ࢆ㺀౫Ꮡㄞࡳ ౫Ꮡ㛵ࠊࠖ

ಀ࠸࡞ࡀBC(2)(3)ࡢゎ㔘ࢆ㺀㠀౫Ꮡㄞࡳ㺁ࠋࡪ 

SFࠊ௨እࠖࡳ㠀౫ᏑㄞࠕࡣBC࡞࠺ࡼࡢ(2)

ࢫࣅ㣗ḧ/Ⴔዲࡢᡭࡁ⪺ࠕࡿࡍ௬ᐃࢆ⬦ᩥࡢ➼

࠶ࡀᅉᯝ㛵ಀࡢࡽఱ㛫ࡢฟ⌧/Ꮡᅾࡢࢺࢵࢣ

ࠊࡣBC࡛ࠊࡾ࡞⬟ྍࡶࠖࡳ౫Ꮡㄞࠕ࠺࠸ࠖࡿ

ᙧᘧࡢࡘ1 ᘬࡀࣝࢬࣃ࠺࠸ࡿࡌ⏕ࡀゎ㔘ࡢࡘ2
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࡞࠺ࡼࡢࡇࠊࡣᮏㄽ࡛ࠋࡿ࡞ࡇࡿࢀࡉࡇ㉳ࡁ

BCࡢ≉ᛶ࠸ࡲࡿࡩࠊὀ┠ࠊ࡚ࡋ௨ୗࡢ 2Ⅼࡘ

 ࠋࡿࡍᐹ⪄࡚࠸

 

(I) ࠕ㠀౫Ꮡㄞࠋࡢࡿࡌ⏕࡚ࡋ࠺ࡣࠖࡳ 

㸦II㸧BCࠕ౫Ꮡㄞࠕࠖࡳ㠀౫Ꮡㄞࡢࠖࡳ 2

㏻ࡢࡾㄞࠋࡐ࡞ࡣࡢࡿࡌ⏕ࡀࡳ 

 

2. ඛ⾜◊✲ 1 

2.1 ᆏཎ(1985) 

 ᆏཎࠊࡣ(ⱥㄒ࡛ࡣ If p, because q, r. ࡣ㠀ᩥἲⓗ

ࡇࡿᚓ࠼࠸ゝ࠺ࡼࡢ (6)ࢆ(3)ࡣ᪥ᮏㄒ࡛ࠊ(ࡀࡔ

ձSCࠊ᰿ᣐࢆ Ỵᐃⓗせࡍฟࡁᑟࢆ㹯ࡣ㹮ࡣ࡛

ᅉ࡛ࡢࡿ࠶ᑐࠊ࡚ࡋBC࡛ࠊࡣᑐヰ⪅㛫ࡢ▱㆑ࡢ

᥈ࢆㄽ㹰⤖࠸࡞ࢀࡉ♧᫂ࡣpࠕࠊᬒ⫼ࢆࢫࣥࣛࣂࣥ

ࠋࡿࡍᙇࠊࡿࡍ⬟ᶵ࡚ࡋᣦ௧ࠖࡢࡵࡓࡍฟࡋ

ࠊ୍ࡣᩥ௳ղBC-ᨃఝ᮲ࠊ࡚ࡋࡑ 㛫᥋Ⓨヰ⾜Ⅽࡢ✀

ࡿࡏฟࡁᑟࡀㄽ⤖ࡤࢀ࠶࠼ࡉ᮲௳⠇⠇⏤⌮ࠊ࡚ࡋ

ᯝ⤖ࡿᒃᗙ⠇࡚ࡅࡢࡋᢲࢆㄽ⤖ࡀ⠇ࣛ࢝ࠊࡁ

 ࠋࡿࡍᙇࢆࡇࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡁ࡛

 

(6)ႃࡀῬࡽࡓ࠸࡚࠸(p)ࡀ࣮ࣝࣅࠊ෭ⶶᗜධ࡚ࡗ

 㸧(r)ࡼ࠸࠸ࡶ࡛ࢇ㸦㣧ࠊࡽ(q)ࡿ࠸

 

ᆏཎࡢᣦࡣ BCࡢศᕸ᮲௳࡚ࡋᤊ࠼ᚓࡶࡿ

⬦ᩥ࡞࠺ࡼࡢࠊ࡛ࡢ BCࡿࢀ⌧ࡀゝࡇ࠺

࠸࡞ࢀࡉ♧㺀᫂ࡀձpࠊࡋࡋࠋࡘ❧ᙺࡿࡍゎ⌮ࢆ

⤖ㄽ㹰ࢆ᥈ࡋฟࡍᣦ௧ࠖࡾ࡞࡚ࡋ࠺ᚓࠊࡢࡿ

ղ “if p, q”ࡢ᮲௳ᩥࡢᙧᘧ࡞࠺ࡼࡢ(6)ࡽゎ㔘

㺀౫Ꮡㄞࡳ㺁ࡢ୧᪉ࢆࠊࡢࡿ࠶࡛⬟ྍࡐ࡞ࡀண ࡍ

 ࠋࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࠊ࠸࡞ࡓ❧ࡣᙺࡿ

 

2.2 Franke㸦2007㸧 

Frankeືࠊࡣⓗពㄽࢆ⏝ࠊ࡚ࡋ᮲௳ᩥࡢព

ࢆ context set cࡢ if p, qࡿࡼupdate࡚ࡋᤊ࠼

㸦ࡿࡍᙇࡿࢀࡽ (㸵㸧㸧ࠋ㸦㹡ࡣ common 

ground:CG2-⫼ᬒ/ᩥ⬦ࠋࡿ࠶࡛␎ࡢ㸧 

 

                                                   
1 Biscuit conditionals㛵2ࠊࡣ✲◊ࡿࡍ ⠇࡛
ゐࡿࢀᆏཎ(1985)ࠊFranke(2007)ࠊFrancez(2015)
௨እࠊAustin(1956),Ducrot(1991)BC࠸ࡘ
࡚ゝཬࡿ࠶ࡀࠊSiegel (2006), van Rooij (2007), 
Christian et. al. (2014) ➼ࠊ࠾࡞ࠋࡿ࠶ࡀVan 
Rooij(2007)4.1ࠊࡣ࡚࠸ࡘ⠇࡛ゐࠋࡿࢀ 

(7) c + “if p, q” = (cҏpҏq) ԩ (cҏҢp) 

 

Franke ゎ㔘࡚ࡋ༶ࡁ⥆ᡭࡢ௨ୗࡣ(7)ࠊࡤࢀࡼ

௬ᐃⓗᩥࠊᯝ⤖ࡢupdateࡢ㹡ࡿࡼ㸸 (i)㹮ࡿࢀࡉ

⬦㹡㸩㹮ࠊࡿࡌ⏕ࡀ(ii)㹯ࡀ㹡㸩㹮࡚࠸࠾ホ౯ࡉ

ࠋࡿࢀࡉྜ⤫㹡ࡀᯝ⤖ࡢࡑ(iii)ࠊࡾ࡞ࡇࡿࢀ

pࠊࡶࡶ ࡿ࠶࡛௳༑ศ᮲ࡢ㹯ࡀ㸦㹮㛫ࡢ㹯

࠸࡞ࡢ㸧౫Ꮡ㛵ಀࡓࡗ࠸ BC࡛ࠊࡣ㹮ࢆ㹡ຍ

ᩥࡿᚓࡋホ౯㐺ษࢆ㹯ࡀ㹡⬦ᩥࠊࡾࡼࡇࡿࡍ

⬦㹡㸩㹮ࠋࡿ࡞ࡇࡿࢀࡉࢺࣇࢩᚑࠊ࡚ࡗBCࡣ

㸦common ground ᭱ࢆⓎヰࡢ㸧㹯࠸࡞ࡣせ⣲࡛ࡢ

㐺ࡿࡍㄯヰᶵ⬟ࢆᣢࠋࡿࡍࠊࡘ 

ㄯヰᶵࡢBCࠊࡣศᯒࡢ Franke(2007)࡞࠺ࡼࡢࡇ

ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡁࡿࢀࡉⅬ࡛ホ౯ࡓࡋࡽ᫂ࢆ⬟

࡞ほⓗ┤ࡢࡑࡸㄒ⏝ㄽⓗពࡘᣢࡀBC(2)ࠊࡋࡋ

ゎ㔘࡛ࡐ࡞ࡀ(8)ࡿ࠶᥎ㄽ࠺࠸ࠊࡢࡿࢀࡉၥ㢟ࢆ

 ࠋࡿ࠶༑ศ࡛ࡣ࡛ࡅࡔࢀࡑࠊࡣࡵࡓࡿ࠼⪄

 

 (r)࠸ࡼ࡚㣗ࢆࢺࢵࢣࢫࣅ(8)

 

ࡋ࠺ࡀ୧᪉ࡢ㺁ࡳ㺀౫Ꮡㄞࡳㄞࡢ(8)ࠊ(3)ࠊࡓࡲ

ࡣ࡛ࡽ᫂ࡶ࡚࠸ࡘⅬ࠺࠸ࠊࡢࡿ࡞⬟ྍ࡚

 ࠋ࠸࡞

 

2.3 Francez(2015) 

FrancezࠊࡣFranke(2015) ࢆᅵྎ㸦II㸧ࡢၥ㢟

࣓ࣛ࢟ࡣ᭕ᛶ㸦Francez࡛ࡢBCࠊࡋᐹ⪄࡚࠸ࡘ

ᛶ)ࡢせᅉࡣ⠇ࠋࡿࡍࡿ࠶༶ࠊࡕ⠇㹯ࡲྵ

ࡣᐃグ㏙ࡿࢀ familiarity presupposition (Heim, 

࡚ࡌᛂ⬦ᩥࠊࡾ࠾࡚࠸ࡘࡧ⤖(1982 rigid 

designator ࠋࡿࡍࠊࡿᚓࢆࡳㄞࡢಶయᴫᛕࡣࡓࡲ

pࠊሙྜࡢ⪅๓ࠊ࡚ࡋࡑ ❧ᡂࡣ౫Ꮡ㛵ಀ㛫ࡢ㹯

ࡎࡏ BC ࠊሙྜࡢ⪅ᚋࠊ᪉୍ࠋࡿࢀࡉゎ㔘࡚ࡋ

(Lewis(1975)/Kratzer(1986)ࢳ࣮ࣟࣉࡢࣝࢱࢫ

ࡓᣢࢆពࡢᐃ≉ࡀయ⮬ࢀࡑࡣ᥋ἲ᮲௳⠇┤ࠊࡣ࡛

࣭ࣝࢲ࣮ࣔ࡞ᅾⓗ₯ࡿࡍᑐᛂmustࠊࡎ ࢱ࣮ࣞ࣌࢜

ࡀᐃグ㏙ࡿࢀࡲྵ㹯ࠊࡵࡓࡿࡍไ㝈ࢆ࣓ࣥࢻࡢ

ಶయᴫᛕࡍ⾲ࢆሙྜࠊ(ࡣp㹯ࡢ㛫౫Ꮡ㛵ಀࡀ

2 Common ground(CG)ࠊࡣ�the set of speaker�s 
presuppositions� ࠊࡣ࠸ࡿ࠶�mutual 
knowledge/common knowledgeࡶ�ゝ࠺ࡼࡿࢀࢃ
ඹ᭷ࡢཧ⪅㛫ࡢヰࡁ࠺࠸ࡶᬒ⫼ࡢヰࠊ

▱㆑ࢆᣦࠋࡍ 
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ᡂ❧ࡋ SC࡚ࡋゎ㔘ࠋࡿࡍࠊࡿࢀࡉ 

ࡢḟࠊࡋࡋ  BC࡛ࠊࡣ⠇ࡿࢀࡲྵᐃグ㏙ࡢ

�le droit (the right)ࠊࡣ�᮲௳⠇࣭⠇㛫ࡢ౫Ꮡ㛵ಀ

 �leࡿࡍඛ⾜モࢆ᮲௳⠇ᖖࠊࡎࡽࢃ↓᭷ࡢ

droit de venir (the right of coming)࠺࠸�ゎ㔘ࢆᣢ

ࡢୖࠋࡘ Francez(2015)ࡢศᯒ࡞࠺ࡼࡢࡇࠊࡣ

 ࠋ࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍ ணࢆ

 

 (9) Si tu veux venir, tu as le droit. (If you want to come, 

you have the right.)    (Ducrot, 1991) 

 

3. ๓ᥦࡢᢞᑕ BC/SC 

 ᆏཎ(1985)ࢆ㋃ࠊ࡚࠼ࡲBCࡢㄒ⏝ㄽⓗពࠊࡣ

“if p, q”ྵࡢព(implicature)ࡣࡃࡋࡶ㠀᫂♧ⓗ࡞⤖

ㄽ㹰㸦cf.(8)㸧ࡿࢀࡲྵࡶ௬ᐃࠊࡿࡍ<㹯ࡣ㹡㸩

㹮࡚࠸࠾ホ౯ࡿࡍ<ࡿࢀࡉ Franke ࡣศᯒࡢ

༑ศࠋࡿ࡞ࡢࡶ࡞ᮏㄽ࡛ࠊࢁࡋࡴࠊࡣBCࡢ(10)ࡣ

 ࠋࡿࡍᥦࢆࡇࡿࢀࡽ࠼⪄ࠊࡘᣢࢆព࡞࠺ࡼ

 

 (10)  (pҏq)Ѝr or (cҏpҏq)Ѝr 

 

ࢀࡉ၀/᥎ㄽ♧ࡀ㹰ࡽ㐃ゝࡢ㢟ࡢ㹯㹮ࠊࡣ(10)

ࡣ㹰ࠊࡾࡲࡘࠊࡿ p + q㸦ࡣࡃࡋࡶ c+p+q㸧࡚࠸࠾

ホ౯࠺࠸ࠊࡿࢀࡉゎ㔘ࢆᣢࠋࡘ 

  ๓ᥦࡢᢞᑕ㛵ࡿࡍKarttunen & Peters ( 1979) 

(௨ୗࠊK&P)ࢳ࣮ࣟࣉࡢࣝࢱࢫ ࠊࡿࡍ௬ᐃࢆ3

SC ࡢࡿࢀࡉࡓ‶࡚ࡗࡼ㹡㸩㹮ࡣ๓ᥦࡢ㹯ࠊࡣ࡛

ࠋࡿ࡞ࡇࡿࡍ❧ᡂࡀ౫Ꮡ㛵ಀ㛫ࡢ㹯㹮ࠊ࡛

୍᪉ࠊ㹮 qࡢ㛫ࡶࡑࡶࡑ౫Ꮡ㛵ಀࡀᡂ❧࠸࡞ࡋ

BC࡛ࠊࡣ㹯ࡢ๓ᥦࡀ㸦㹡+㸧㹮ࡿࢀࡉࡓ‶࡚ࡗࡼ

ࡓ‶࡚ࡋ๓ᥦࡢ㹯ࡣ㹮(㹡㸩)ࠊࡾࡲࡘࠊ࠸࡞ࡣࡇ

ᢞ࡚ࡋ⥆⥅ࠊ࠺ࡼࡢ(q+(c+p))ࠊࡃ࡞ࡣࡇࡿࢀࡉ

ᑕࠊࢀࢃ⾜ࡀ㹰ࡢ๓ᥦࡓࢀࡉࡓ‶࡚ࡋⅬ࡛ᢞᑕ

ࠊࡿᚓࢆࡳㄞࡢ(8)࡚ࡋBCࠊᯝ⤖ࡢࡑࠋࡿࡍ⤖ࡀ

 ࠋࡿ࡞ࡇ࠺࠸

ࢹᢞᑕࣔࡢ๓ᥦ࡞༢⣧ࠊࡤࢀ࠶ጇᙜ࡛ࡀ࠼⪄ࡢࡇ

BCࠊࡾࡼࡇࡿࡍ௬ᐃࢆࣝ ࡀㄒ⏝ㄽⓗពࡢ

࠺ࡼࡢࠊᙧᘧࡢ��if p, qࠊࡓࡲࠊࡌ⏕࠺ࡼࡢ

㺁ࡳ㺀㠀౫ᏑㄞࡢBCࠊ࡚ࡋ SCࠕࡢ౫Ꮡㄞࡳ ࡢࠖ 2

                                                   
3 Karttunen & Peters ( 1979)࡛ࠊ͆ࡣ p and 㹯͆ If 

p then q͇ࡌྠࡣḟࢆ࣮ࣝࣝ࡞࠺ࡼࡢᣢࠋࡘ 

 (i)ps (p Ԧ q) = (ps (p) Ԧ (p Ѝ ps (q)) 

(i)ࡢពࠊࡣandࡢ⥅ᢎ≉ᛶࡽ, 

どⅬ࠺࠸ᢞᑕࡢ๓ᥦࠊࢆࡢࡿࡌ⏕ࡀࡳㄞࡢࡘ

 ࠋࡿ࡞࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼ᤊⓗ୍⤫ࡽ

࡛ࡅࢃࡓࢀࡉゎ᫂ࡀၥ㢟ࡢ࡚࡛ࢀࡑࠊࡋࡋ

SCࠋ࠸࡞ࡣ ࡓ‶࡚ࡗࡼ㹡㸩㹮ࡣ๓ᥦࡢ㹯ࠊࡣ࡛

ࡢࡶࡿࡍ❧ᡂࡀ౫Ꮡ㛵ಀ㛫ࡢ㹯㹮ࠊ࡛ࡢࡿࢀࡉ

࠸࡞ࡀ౫Ꮡ㛵ಀ㛫ࡢ㹯㹮ࡢ��if p, qࡶࡑࡶࡑࠊࡢ

BC ࡢྑࡽᕥࡢᩥ࠺ࡼࡢ(q+(c+p))ࠊ࡚࠸࠾

๓ᥦࡢḟⓗᢞᑕࢆᘬࡁ㉳ࡍࡇ᮲௳/せᅉࡣఱゝࠊ

㜼Ṇࢆḟⓗᢞᑕࡢ๓ᥦࠊ࡚࠸࠾SCࠊࡤࢀ࠼࠸

࠶ศ࡛࡚᫂ࡋ↛౫ࡣ࡚࠸ࡘࠊఱࡣせᅉࡿࡍ

 ࠋࡿ

ḟࠊࡣ࡛ࣥࣙࢩࢡࢭࡢvan Rooij(2007)ࡢศᯒࢆཧ

 ࠋࡿࡍᐹ⪄࡚࠸ࡘⅬࡢࡇࠊࡽࡀ࡞ࡋ↷

 

㸲㸬๓ᥦⓎヰᩥ⬦ 

 Stalnaker (1974)ࠊKarttunen(1974) ࠊ࡚࠸࠾

๓ᥦࡍ♧ࡀ(11)ࠊࡣ㏻ࠊᩥࡾ ࡽ࠼ᤊ࡚ࡋせồࡢ⬦

 (ps: presupposition)ࠋ㸦Kadmon,2001㸧ࡿࢀ

 

 (11)B is a ps of S iff S can be felicitously uttered 

only in contexts that entail B. (Kadmon, 

2001:119) 

 

๓ᥦࠊࡣᙜヱᩥࡀ㐺ษ⏝ࡢࡵࡓࡿࢀࡉᇶ♏ⓗ᮲

ࢀࡉⓎヰࡀ��if p, qࠊ࡚࠸࠾ព࠺࠸ࠊࡿ࠶࡛௳

ࡍࡰཬࢆᙳ㡪ゎ㔘ࡢBC, SCࠊࡀヰ/ᩥ⬦ᵓ㐀ࡿ

 ,�if pࠊ࡚ࡗᚑࠋࡿ࠶ጇᙜ࡛࡚ࡵᴟࠊࡣࡇࡿ࠼⪄

q� BC, SCࡢゎ㔘ᩥࡿࡌ⏕ࡀ⬦ᵓ㐀࡞࠺ࡼࡢ

㐪ࢆࡢࡿ࠶ࡀ࠸᫂ࡣࡇࡿࡍࡽ㔜せ࡞ၥ㢟࡛

 ࠋࡿ࠶

ᐹ⪄ࡢࡽどⅬ࡞࠺ࡼࡢࡇࠊࡣ࡛ࣥࣙࢩࢡࢭࡢࡇ

ࡿࡍㄆ☜ࢆศᯒࡢvan Rooij (2007)ࠊ࡚ࡋฟⓎⅬࡢ

 ࠋ࠺ࡼࡵጞࡽࡇ

 

4.1 Unconditional presupposition 

๓⠇࡛ゐࡓࢀKarttunen & Peters ( 1979)ࢱࢫ
࠺ࡼࡢ(12a)ࠊࡤ࠼ᚑࢳ࣮ࣟࣉྜ⤖ࡢ๓ᥦࡢࣝ
ࡇࠋࡿࢀࡉ ணࡀ๓ᥦ࡞࠺ࡼࡢ(12b)ࠊࡣ࡞
᮲௳ⓗ๓ࡢ⠇ࠊࡃ࡞ࡣ࡛(12b)ࠊࡣᐇ㝿ࠊࡀࢁ
ᥦࡀᙉࡓࢀࡉ(12㹡)ࡢ unconditional 

㹮㹯ࡢ㐃ゝᩥࡀ⬦㹡࡛Ⓨヰࠊࡿࢀࡉ㹡ࡀ㹮ࡢ

local contextࠊࡾ࡞㹡㸩㹮ࡀ㹯ࡢ local context

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍゎ⌮ࠊࡿ࡞
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presuppositionࡿࢀࡤ๓ᥦࢆᣢࡘሙྜࠋࡿ࠶ࡀ 
 

 (12)a. If the bottle is empty, then [John]F drinks 
too. 

  b. If the bottle is empty, there is someone 
other than John who drinks. 

    c. There is someone other than John who 
drinks. 

 

van Rooij (2007)ࢆ㇟⌧࡞࠺ࡼࡢࡇࠊࡣᑐ㇟ࠊ

unconditional presuppositionࠊࡣK&Pࣝࢱࢫ

ࡋࡴࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢ࠸࡞ࡁ࡛ ண࡛ࢳ࣮ࣟࣉྜ⤖ࡢ

ࡁࡿࢀࡉ㑏ඖၥ㢟ࡢᛶ❧⊃ࡢ⠇᮲௳⠇ࠊࢁ

ȭࠊ࡚࠸࠾ȭЍȯࠊࡔࡓࠋࡿࡍᙇࡿ࠶࡛㇟⌧

࡞ᶆ‽ⓗࠊࡣࡇࡿ࠼⪄ࡿ࠶࡛┿ྠࡀȯ¬

⊂❧ᛶࡢᴫᛕࠊ࡛ࡇࡑࠋࡿࡍ┪▩van Rooij 

⬦ᩥࡀȯ㸦ȭࠊࡁᇶ࡙Lewis(1988)ࠊࡣ࡛(2007)

Ȫࠊ࡚࠸࠾ࡿ࠸࡚ࡋ❧⊃࠸ゝࠊࡣࡢࡿ࠼ȭ

ྠࠊࡾ࠶࡛⬟ྍࡀȯ¬ȯ㛵ಀ↓ࡣഇ┿ࡢ

ࠊࡿ࠶࡛⬟ྍࡀȭ¬ȭ㛵ಀ↓ࡣഇ┿ࡢȯࠊ

ᛶ❧⊃࠸ᙅࠕ㸧࠺࠸ ࠺ࡼࡢḟࠊࡋ௬ᐃࢆᴫᛕࡢࠖ 

 ࠋࡿࡍつᐃ

 

 (13)Lemma4.3(independence) 

   Formulae Ǘ and Ǚ are independent of each 
other in context ǔ iff the following four 
conditions are satisfied (where ۍǗmeans 
that [Ǘ](ǔ) ≠) 

   (i) If ۍǗand ۍǙ, then ۍ(ǗٿǙ), 

   (ii) If ۍǗand ۍ¬Ǚ, then ۍ(Ǘٿ¬Ǚ), 

  (iii)If ۍ¬Ǘand ۍǙ, then ۍ(¬ǗٿǙ), and 

  (iv) If ۍ¬Ǘand ۍ¬ȯ, then ۍ(¬ȭԦ¬ȯ). 

                        (van Rooij 2007:296) 

 

௨ୗࠊࡣvan Rooijࡢᙇࡢ⡆༢࡞ᴫほ࡛ࠋࡿ࠶ 

ȭЍȯࡢ᮲௳ᩥࡢᙧᘧࡀ㉁ᩱྵព࡚ࡋゎ㔘ࢀࡉ

๓ᥦࡢ⾜⌧ࠊࡣࡇࡿࡍᙇࢆȭࡀ⪅ヰࠊሙྜࡿ

≧ែ㸦presupposition state㸧:௨ୗࠊPS)ࢆȭࡼ

ヰࠊࡿࡍ௬ᐃࡿ࠶ࡀຠᯝࡿࡍ᭦᪂(update)࡚ࡗ

ࡍ᭷ࢆ๓ᥦ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋ❧⊃┦ࡀȯȭࡀ⪅

ࠋ࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍⓎヰ㐺ษࢆȭЍȯࠊࡁࡿ

ȭЍȯࡢⓎヰᚋࠊPSࡀȭԦ¬ȯ᭦᪂ࡣࡇࡿࢀࡉ

ㄆࠋࡿ࠶࡛ࡽ࠸࡞ࢀࡽࡵ 

ࡘᣢ࡚ࡋ๓ᥦࢆȮࡀȯࡢ��ȭЍȯȮࠊࡋࡋ

ሙྜࠊK&P ( 1979)ࢳ࣮ࣟࣉྜ⤖ࡢࣝࢱࢫᚑ

ࠊ࡛͆ࡢࡿ࠶Ȯ࡛ࡃ࡞ࡣȭ࡛ࡣ๓ᥦࡢȯࠊࡤ࠼ ȭЍ

ȯȮࡣ��ȭЍȮ͇࠺࠸๓ᥦࢆᣢࠋࡿ࡞ࡇࡘ

ࡶ࡞㐺ษ࡚ࡋ༶Ȫ⬦ᩥࡣassertion(i)ࠊ࡛ࡇࡇ

࠸࡚ࡋ❧⊃┦࡚࠸࠾ȪࠊࡣȮȭ(ii)ࠊ࡛ࡢ

࠸ࡿ࠶PSࠊࡿࡍ௬ᐃࡿ࠸࡚ࢀࡉ๓ᥦࡀࡇࡿ

¬㸦ȭԦۍࠊࡕ༶ࠊѫ=(Ȫ)[ȭԦ¬Ȯ]ࠊ࡚࠸࠾Ȫࡣ

Ȯ㸧ࡣഇࡢ(13)ࠋࡿ࡞ Lemma4.3ۍ¬ࠊࡽȭ¬

��ȭЍȯȮࠊࡋࡔࡓࠋࡿࡓᙜࢫ࣮ࢣࡢࡇࡀȮ¬ۍ

ࡉࠊࡋ❧ᡂࡀȭۍࠊࡿࡍࡿ࠸࡚ࢀࡽస㐺ษࡀ

ࡋࠋࡿ࡞ࡇࡿࡍ❧ᡂࡶȮڧȮӇ¬ۍ¬ࠊࡽ

ࡇ࠺࠸ࠊࡿ࠸࡚ࢀࡉ๓ᥦࡀȮࠊࡣࢀࡇࠊࡋ

ࠊࡀ⪅ヰࠊࡣ௨ୖࠊࡿࡼvan Rooijࠋ࠸࡞ࡽ࡞

¬ȭȮࡢ᪉ࢆ๓ᥦ࡚ࡋᣢࡘሙྜࠊࡾࡲࡘࠊ᮲

௳⠇⠇ࡀ↓㛵ಀ࡛ࡀࡇࡿ࠶๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉሙ

 ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡍ♧ࢆࡇࡿࢀࡉᙉࡀȮࠊྜ

㛵ಀ↓ࡀ⠇᮲௳⠇ࠊࡽ⬦ᩥࡸᩥࠊࡋࡔࡓ

࡚ࡋ๓ᥦࢆ(14b)ࠊࡣ(14a)ࡿࢀࡉุ᩿࠸࡞ࡣ࡛

ᣢࠋࡘᚑࠊ࡚ࡗunconditional presuppositionࡣ⏕

 ࠋ࠸࡞ࡌ

 
 (14)a. If Jane takes a bath, Bill will be annoyed 

that there is no more hot water. 
     b. If Jane takes a bath, there will be no more 

hot water.      (Beaver, 1995) 
 
Beaver(1995)ࡢゝⴥ࡛ゝࠊࡤ࠼ᡃࡣࠎȭȯࡀ⊂
࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࡶ࠸࡞࠸࡚ࡋ❧⊃ࡶࡿ࠸࡚ࡋ❧

ࠊࡁࡿ࠶㐺ษ࡛ࡾࡼࡀ᪉ࡿ࠸࡚ࡋ❧⊃ࠊࡀࡿࡁ

unconditional presupposition࠺࠸ࠊࡿࡌ⏕ࡀ

 ࠋࡿ࠶࡛ࡇ

 ௨ୖࡢ㆟ㄽࠊࡽvan Rooijࣇࢹ࡞↛⮬ࡶ᭱ࠊࡣ
ࡘᣢ࡚ࡋ๓ᥦࢆȮࡀ⪅ヰࠊࡣ࣮࣭ࣝࣝࢺ࢛ࣝ

ᩥࠊ࠸࡞ࡣ࡛⪅ヰཧࡤ࠼)ࡢヰ⪅௨እࠊࡁ
ㄒ➼ࡢ)agentྜᩚࢀࡇࡶⓗ࡞๓ᥦࢆᣢࡘ㸸ڧȮИ 
 unconditionalࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸ࠊK(a, Ȯ)ۍ

presuppositionࠊࡣࡵࡓࡿࡌ⏕ࡀȮࡀȪ࠸࠾

࡚ணࡵ๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉᚲせࠋࡓࡋࠊࡿ࠶ࡀ 

4.2 㠀౫Ꮡㄞࡳ๓ᥦᙉ 

 ௨ୖࡢ㆟ㄽࢆ㋃ࠊ࡚࠼ࡲBC 㠀౫Ꮡㄞࡿࡍ㉳⏕

ࡳぢ࡚ࢆ㛵ಀࡢunconditional presuppositionࡳ

 ࠋ࠺ࡼ

 4.1࡛ゐࡓࢀ㏻ࠊࡾvan Rooijࡢศᯒࠊࡿࡼ ͆ ȭ

ЍȯȮ ȯȭࠊᩥࡘᣢ࡚ࡋ๓ᥦࢆȮࡀȯ࠺࠸͇

ࡵண࡚࠸࠾⬦ᙜヱᩥࡀȮࠊࡘࠊࡋ❧⊃┦ࡀ

๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉሙྜࠊȮࡀᙉࠊࢀࡉunconditional 

presupposition ࡀ᥎ㄽࠋࡿࢀࡉ 

୍᪉ࠊif p, q ࡢᙧᘧ⏕㉳ࡿࡍ㠀౫Ꮡㄞࠊࡶࡳ
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㹮㹯ࡀࡿ࠸࡚ࡋ❧⊃࠸ሙྜࠊp + q㸦ࡃࡋࡶ

ࡣ c+p+q㸧ࢆ๓ᥦࠊ⏕㉳ࠋࡿࡍ 

ᚑࠊ࡚ࡗunconditional presupposition 㠀౫Ꮡ

ㄞࠊࡣࡳ᮲௳⠇⠇ࡀ┦ᩥࡿ࠸࡚ࡋ❧⊃⬦࡛

⏕㉳ࡿࡍ㺂࠺࠸ඹ㏻Ⅼࢆᣢࠊࡋࡋࠋࡘ㐪ࠋࡿ࠶ࡶ࠸ 

ᙉࠊሙྜࡢunconditional presuppositionࠊࡎࡲ

㸦㠀ࡢ⠇ȯࡵணⓎヰ௨๓ࠊࡣȮࡿ࡞㇟ᑐࡢ

᫂♧ⓗ࡞㸧๓ᥦ࡚ࡋᙜヱᩥ⬦ᑟධࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ

᮲௳⠇㹮ࠊࡣ㹰ࡿࢀࡉBC࡛᥎ㄽࠊ࡚ࡋᑐࢀࡇ

⠇㹯ࢆ๓ᥦࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿࡌ⏕࡚ࡋⓎヰ௨๓ࡢ

ᙜヱᩥ⬦࡛ࡣ㝖ࠊࡿ࠸࡚ࢀࡉ༶ࠊࡕヰ⪅ヰ⪅௨

እࡢ agentඹ᭷࠸࡞࠸࡚ࢀࡉሗ࡛ࠊࡾࡲࡘࠋࡿ࠶

BC ๓ᥦࡢ㹰ࠊࡃ࡞ࡣ㹰࡛ࠊࡣ࡛ p,q ᫂♧ⓗࡀࡅࡔ

 ࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ㢧ᅾ࡚ࡋ㺂ᙧᘧࡾ࠾࡚ࢀࡽ࠼

4.1⠇࡛ゐࠊ࠺ࡼࡓࢀvan Rooij㸦2007㸧ࢀࡼ

ࡀ⬦ᩥࡿ࠸࡚ࢀࡉ๓ᥦࡵண࡚࠸࠾ⓎヰࡀȮࠊࡤ

 ࠼ ࡽ ࢀ ࡚ ࠸ ࡿ ࡇ  ࡀ ࠊ unconditional 

presuppositionࡢࡵࡓࡿࢀ⌧ࡀ᮲௳࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

unconditional presupposition ࡀ๓ᥦȮࡣ࡛ CG

BCࠊ࡚ࡋᑐࡢࡿ࠶せ⣲࡛ࡢ ࡣ㹰ࡢ CG ࡣせ⣲࡛ࡢ

ࡓࡿࡌ⏕ࡀ㹰ࡳ㠀౫Ꮡㄞ࡚࠸࠾BCࠊࡤࢀࡍ࠸࡞

࡚࠸࠾Ⓨヰࠊࡀ㹯㹮ࡿ࡞๓ᥦࡢ㹰ࠊࡣࡵ

ヰ⪅ヰ⪅௨እࡢ agentࡶඹ᭷ࡲࡘࠊࡿ࠸࡚ࢀࡉ

Ⓨヰᩥ⬦/CGࡢᙜヱࠊࡾ ࢀࡅ࡞࠸࡚ࢀࡽ࠼ࡵண

 ࠋ࠺ࢁࡔࡢ࠸࡞ࡽ࡞ࡤ

ḟࠊࡣ࡛ࣥࣙࢩࢡࢭࡢBCࢆᵓᡂࡿࡍ㹮㹯ࠋࡀⓎ

ヰᩥ⬦࡚࠸࠾ணࡵ๓ᥦࢆྰࡿ࠸࡚ࢀࡉぢࡿᡭ

ࡿࡍᏑᅾ᪥ᮏㄒࠊ࡚ࡋ࡚❧ ぢࢆ⌧⾲௳᮲ࡢࡘ4

 ࠋ࠺ࡼࡋࡇࡿ

 

 

4.3 ᪥ᮏㄒࡢ᮲௳⾲⌧ 

 ⱥㄒࡢ indicative conditionalsᑐᛂࡿࡍ᪥ᮏ

ㄒࡢ᮲௳⠇ࡢせ㒊ࢆᵓᡂࡿࡍ᮲௳⾲⌧ࡤࠕࠊࡣ

ࡢࠖࡽ࡞//ࡽࡓ/  ࠋࡿ࠶ࡀᙧᘧࡢࡘ4

ࠗ⌧௦᪥ᮏㄒグ㏙ᩥἲ 6 ࡤࠕࠊࡿࡼ࠘ ࡃᗈࡣࠖ

⠇᮲௳⠇ⓗ⯡୍ࠊࡾ࠶᮲௳ᙧᘧ࡛ࡿࢀࡽ࠸⏝

ࡿࢀࡽ࠸⏝ᆺⓗࠊࡋ⾲ࢆㄽ⌮ⓗ㛵ಀࡢ㢟㛫ࡢ

⠇ࠊࡋ⾲ࢆ௬ㄝࡀ᮲௳⠇ࠊ࠺ࡼࡢ(15a,b)ࠊࡣࡢ

 ࠋࡿ࠶ሙྜ࡛ࡍ⾲ࢆุ᩿ࡀ

 

 (15)a.㛫ࡃ⾜ࠊࡤࢀ࠶ࡀ 

   b.㞵ࡀ㝆ࠊࡤࢀࡅ࡞ࡽእ࡛㣗࠺ࡼࡋࢆ 

 

᮲௳タᐃࡢ㛫ⓗ㝵ᒙ࡛ࡣࠖࡽࡓࠕࠊ࡚ࡋᑐࢀࡇ

ࡥࡗࡶࠊ࠺ࡼࡢ(16a,b)ࠊ(ᒸ,1997┈)ࢀࡽ࠸⏝

ࡓࡋ⌧ᐇࡀែ࠸࡞࠸࡚ࡗࡇ㉳ࡔࡲࡍ⾲ࡀ᮲௳⠇ࡽ

ሙྜ㉳ࡿࡇែࢆ⠇ࡍ⾲ࡀሙྜ⏝ࠋࡿࢀࡉ

ᚑࠊ࡚ࡗ⠇ࡣᖖ㠀㐣ཤไࠋࡿྲྀࢆ 

 

 (16)a.ᤵᴗࠊࡽࡓࡗࢃ⤊ࡀົᐊ᮶࡚࠸ࡉࡔࡃ 

   b.ᒣ⏣ࠊࡽࡓ࠸⪺ࢇࡉᩍ࠺ࢁࡔࡿࢀࡃ࡚࠼ 

 

ࠊ௳᮲⯡୍࠺ࡼࡢ௨ୗࡽࡥࡗࡶࡣࠖࠕࠊࡓࡲ

᮲௳ࠊᐇ᮲௳ࠋࡍ⾲ࢆ 

 

 (17)a.ࠊࡿ࡞ⰼࡀဏࡃ 

   b.ᙼࡣ㓇ࢆ㣧ࡿ࡞ࡾࡷࡋ࠾ࠊࡴ 

   c.⺬ཱྀࡿࡡࡦࢆỈࡀฟࡓ 

 

/ࡽࡓ/ࡤࠕࠊ࡚ࡋࡑ ࡞ࠕࡀࡢࡘᣢࢆᚩ≉࠺㐪ࡣࠖ

࡛ࠖࡽ ヰࠕࠊ࠺ࡼࡢ(18)ࠊࡣᚩ≉ࡢ୍➨ࡢࡑࠋࡿ࠶

௬ᐃⓗࢆሗࡢࡾࡤࡓࡗྲྀࡅཷࡀᡭࡋሙ࡛ヰ⌧ࡢ

௦᪥ᮏㄒᩥἲ⌧ࠗ)ࡿ࠶ࠖࡇࡿࡆୖࡾྲྀ 6࠘㸸

p.103)ࠋ 

 

 (18)A:9᭶ࡍ࡛ࢇࡃ⾜ࣜࢱ 

   B:࠸ࡓࡁ⾜ࡶ⚾ࠊࡽ࡞ࡃ⾜ࡀࡓ࡞࠶ 

 

 ௨ୖࢆ㋃ࠊ࡚࠼ࡲ᪥ᮏㄒࡢ BCࡢ᮲௳⾲⌧ࡀ㐺

᮲ࠊࡣ࡚࠸࠾BCࠊࡎࡲࠋ࠺ࡼࡳ࡚ࡋウ᳨ࡿࡍྜ

௳⠇⠇ࡢ㛫౫Ꮡ㛵ಀࠊࡵࡓࡢࡑࠋ࠸࡞ࡀ㢟

㛫ࡢㄽ⌮㛵ಀ୍ࡸ⯡᮲௳/ࡤࠕࡍ⾲ࢆ ࢀࡉᐜㄆࡣࠖ

 ࠋࡿࢀࡉ ணࡀࡇ࠸࡞

 

 (19)ႃࡀ㹹*Ῥࡤࡅ/Ῥࡽࡓ࠸(Ῥࡽࡓ࠸࡚࠸)/*Ῥ

㹻෭ⶶᗜ(ࡽ࡞ࡃῬ)ࡽ࡞ࡿ࠸࡚࠸Ῥ/ࡃ

 㹻ࡡ*/ࡼ㹹ࡿ࠶ࡀ࣮ࣝࣅ

ࡃ⾜/ࡃ⾜*/ࡽࡓࡗ⾜*/ࡤࡅ⾜*}࣏ࣜࢼ(20) 

㸦ࡢ㸧ࡿ࠸࡚ࡗ▱ࢆࣥࣛࢺࢫࣞ࠸࠸ࠊ{ࡽ࡞

㹹ࡡ*/ࡼ㹻 

 

ࡣࠖ/ࡤࠕࡾண ㏻ࠊ࠺ࡼࡍ♧ࡀ(20)(19) BC

ඹ㉳ࡋᚓࡀࡇ࠸࡞ศࠋࡿḟ(19)ࡣࠖࡽࡓࠕࠊ

ࠊ࠺ࡼࡢ(20)ࠊࡤࡅ㝖ࢆሙྜࡍ⾲ࢆែ≦࠺ࡼࡢ

๓௳⠇ࡢ㛫ࡢ㛫ⓗ౫Ꮡ㛵ಀࡣࠖࡽࡓࠕࡍ⾲ࢆ

ᐜㄆࡀࡇ࠸࡞ࢀࡉศࢀࡇࠋࡿᑐࠖࡽ࡞ࠕࠊ࡚ࡋ

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ㉳⏕ࡃ࡞ၥ㢟ࡶ࡛ࡢࡣ
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 ௨ୖࡢࡘ4ࠊࡽ᮲௳⾲⌧ࠊࡕ࠺ࡢBCඹ㉳ࡋᚓ

ศࡀࡇࡿࢀࡉ㝈ᐃࡰࠖࡽ࡞ࠕࡣ⌧⾲௳᮲ࡿ

ࡀ᮲௳⠇ࠊࡣࢀࡇࠋࡿ if⠇ࡃࡁ೫ࡿⱥㄒࡢሙྜ

ࡿࡍᏑᅾ⌧⾲௳᮲ࡢ᪥ᮏㄒࠊࡾ࡞␗ࡃࡁ BC࡛

ࡶࡃ࡞ᑡࠊࡽ㑅ᢥไ㝈ࡢᙧᘧୖࡿࡍ㛵⏝ࡢ

᪥ᮏㄒࡢ BCࢆᙧᡂࡿࡍ᮲௳⠇㢟ࠕࠊࡣヰࡢ⌧ሙ࡛

ヰࡋᡭࡓࡗྲྀࡅཷࡀሗࠖࠊゝ࠸ࠊࡤࢀ࠼Ⓨヰᩥ

⬦࡛ணࡵ๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ㝈ᐃࠊࡿࢀࡉゝ࠺

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇ

ࡼࡍ♧ࡀ(20)(19)ࠊࡶ࡚࠸ࡘ⠇㢟ࠊ࡚ࡋࡑ 

ࡀ㑅ᢥไ㝈ࡿࡍ㛵ຓモ⤊ࡿࢀࡉຍ⠇ࠊ࠺

ࡁ࡛ࡀࡇ࠺ఛࢆᛶ≉ࡢ⠇㢟ࠊࡽࡇࡑࠊࡾ࠶

ࡣࠖࡼ/ࡡࠕࡢຓモ⤊ࠋࡿ discourse particle

ࡍ⾲ࢆᖐᒓࡢሗࡍ⾲ࡢᩥࡿࡍඹ㉳ࠊ࠺ࡼࡿࢀࡤ

ᶵ⬟ࢆ᭷ࡀ⪅⫈ࡣࠖࡼࠕࠊ࠺ࡼࡢ(22)(21)ࠊࡋ▱

ࡡࠕࠊࡋඹ㉳ሗࡿ▱ࡀࡅࡔ⪅ヰ࠸࡞ࡽ ࠊ㏫ࡣࠖ

ヰ⪅ࡢ⪅⫈ඹ᭷ሗඹ㉳࠸࡚ࢀࡽ▱ࡀࡇࡿࡍ

 ࠋࡿ

 

 (21)㟁ヰ࡛ࠊ㐲ࡃ㞳ࡓࢀࡢᾏ㐨ࡢ▱ேᑐࡋ

࡚㸸 

 ࠖ{ࡡ*/ࡼ}࠸ᬬࠊࡣ᪥ࠕ   

 (22)㥐࡛ฟࡓࡗ▱ேࡢヰ࡛㸸 

 ࠖ{ࡡ/ࡼ*}ࡍኳẼ࡛࠸࠸ࠊࡣ᪥ࠕ   

    

ᚑࠊࡽ(20)(19)ࠊ࡚ࡗBCࡢ⠇㢟ࠊࡣヰ⪅ࡅࡔ

࠶ሗ࡛ࡿ࠸࡚ࢀࡉⓎヰᩥ⬦࡛㝖ࡢᙜヱࠊࡿ▱ࡀ

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࡿ

 ௨ୖࡢ᪥ᮏㄒࡢ᮲௳⾲⌧ࡢほᐹ⤖ᯝࠊࡽBCࢆᙧ

ᡂࡿࡍ᮲௳⠇ࠊࡣᙜヱᩥ⬦࡛๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉሗࢆ

ෆᐜ࡚ࡋᣢࠊࡕ⠇ࠊࡣᙜヱᩥ⬦࡛㝖࠸࡚ࢀࡉ

ࡇ࠺࠸ࠊࡘᣢ࡚ࡋෆᐜࢆሗࡿࡌಙࡢ⪅ヰࡿ

㹰BCࠊࡿࡍ௬ᐃࢆ⬦Ⓨヰᩥ࡞࠺ࡼࡢࡇࠋࡿ࡞

ࡿ࡞ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࡣࡳ⤌ࡍࡇ㉳ࡁᘬࢆࡳㄞࡢ

 ࠋ࠺ࢁࡔࡢ

  

5. ┬␎୕ẁㄽἲ 

ඛ㏙ࠊ࠺ࡼࡓࡋෑ㢌࡞࠺ࡼࡢ(3)(2)ࡓࡋ♧

BC࡛ࠊࡣ㹰㸦 y͇ou may eat biscuits�/�you may 

drink beer�)ࡀ᫂♧ⓗࡣ࡛ࡅࢃࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼

㢧ࡿࡍ၀♧ࢆ㹰ࠊ࡚࠸࠾ቃ⎔࡞࠺ࡼࡢࡇࠋ࠸࡞

ᅾⓗࠊࡣ࣮࢞ࣜࢺ࡞(pҏq)ࡢ㐃ゝࠊ༶ࠊࡕBCᩥࡢ

㐃㙐ࠊࡋࡋࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡔࡢࡶࡢࡑif p, qࡢ

ᙧᘧࠊࡣࡽSCࡢゎ㔘ࢆࡇࡿࡌ⏕ࡶ⪃៖ࠊࡤࢀࡍ

ࢆᑟධࡢ㸧㹰ࡿࡌ⏕ࡅࡔሙྜࡢ㸦BCᚋ⫼ࡢࡑ

࣒ࢬࢽ࣓࢝࡞ᅾⓗ₯ࡢࡽఱࡢࡵࡓࡿࡍ⬟ྍ

 ࠋ࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞࠸࡚ࡋᏑᅾࡀ

ࡢࡵࡓࡃᑟࢆㄽ⤖ࡿ࠶ࠊࡀࡢ࠸ࡓࡋ┠ὀ࡛ࡇࡑ

ㄽドࡢ 1 ࠋࡿ࠶ẁㄽἲ࡛୕␎┬ࡿࢀࡽ▱࡚ࡋࡘ

┬␎୕ẁㄽἲ୕ࠊࡣẁㄽἲࡢࡑࠊࡽ๓ᥦࢆ┬␎

ẁㄽἲ୕ࡢ(22)ࠊࡤ࠼ࠋࡿ࠶ᡭἲ࡛ࡢ᥎ㄽࡓࡋ

๓ᥦࡢ aࢀࡇࡀ(23)ࡓࡋ␎┬ࢆᙜࠋࡿࡓ 

 

 (22)୕ẁㄽἲ 

  a.ࡢ࡚ࡍே㛫ࡣṚࡠ (๓ᥦ) 

  b.ࡣࢫࢸࣛࢡࢯே㛫ࡔ (๓ᥦ) 

  c.ࡣࢫࢸࣛࢡࢯṚࡠ  (⤖ㄽ) 

 (23)┬␎୕ẁㄽἲ 

  b.ࡣࢫࢸࣛࢡࢯே㛫ࡔ (๓ᥦ) 

  c.ࡣࢫࢸࣛࢡࢯṚࡠ  (⤖ㄽ) 

 

┬␎୕ẁㄽἲ࡛┬␎ࡓࢀࡉ๓ᥦ㸦(22)࡛ࡣ aࡍࠕ

ࡢ<common ground:CG>ࠊࡣ㸧ࠖࡠṚࡣே㛫ࡢ࡚

せ⣲࡛ࠊࡽࡇࡢࡇࠋࡿ࠶┬␎୕ẁㄽἲࠊࡣ

ヰཧ⪅ࡀඹ᭷ࡿࡍ⫼ᬒ▱㆑₯ᅾࠕࡿࡍ㞃ࡓࢀ

๓ᥦࠖࢆ⏝࡚ࡋ㐙⾜ࡿࢀࡉ᥎ㄽ࡛ࠊࡿ࠶ゝ࠺

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇ

BC ᥎ㄽ࣓ࡓࡋ㢮ఝẁㄽἲ୕␎┬ࡶᚋ⫼ࡢ

(3)ࡢෑ㢌ࠊࡤ࠼ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿぢࢆ࣒ࢬࢽ࢝

ࡢ๓ᥦࡢẁㄽἲ୕ࡢ(24)ࠊࡀࡘᣢࢆࡳㄞࡢ(8)ࠊࡣ

㸯ࡘ㸫(24b)㸫ࡓࡋ␎┬ࢆ┬␎୕ẁㄽἲࡢ(25c)

 ࠋࡿࢀᑟࡀㄽ⤖ࡿࡍ㢮ఝ(8)ࡣ࡛

 

 (24)a.ႃࡀῬࡽࡓ࠸(p)ࠊఱ㣧ࡴ 㸦๓ᥦ㸧 

   b.(ႃࡀῬࡁࡿ࠸࡚࠸)෭ⶶᗜ࣮ࣝࣅ

 (r)ࡴ㣧ࢆ࣮ࣝࣅࠊ(q)ࡽࡓ࠸࡚ࡗධࡀ

(๓ᥦ) 

c.ႃࡀῬࡽࡓ࠸(p)ࠊ෭ⶶᗜࢆ࣮ࣝࣅࡢ㣧ࡴ

(r) (⤖ㄽ) 

(25)a.ႃࡀῬࡽࡓ࠸(p)ࠊఱ㣧ࡴ (๓ᥦ㸧 

   c.ႃࡀῬࡽࡓ࠸(p)ࠊ෭ⶶᗜࢆ࣮ࣝࣅࡢ㣧ࡴ

(r) (⤖ㄽ) 

 

ẁㄽἲ୕ࡓࡋ♧(24)ࠊࡣゎ㔘ࡢBCࠊ࠺ࡼࡢࡇ

๓ᥦࡢ bࡓࡋ␎┬ࢆ┬␎୕ẁㄽἲ㢮ఝ࣓࢝ࡓࡋ

 ࠋࡿࢀࡉ ᥎ࡀࡇࡿࢀࡉᑟฟ࡚ࡗࡼ࣒ࢬࢽ

࣓࢝ࡌྠࡃࡣ(25)-(24)(23)-(22)ࠊࡋࡋ

ẁㄽἲ୕␎┬ࡢ(23)ࠋ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡘᣢࢆ࣒ࢬࢽ
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ࡣே㛫ࡢ࡚ࡍࠕ๓ᥦࠖ㸸ࡓࢀ㞃ࠕࡓࢀࡉ␎┬࡛

Ṛࡣࠖࡠᬑ㐢ⓗ┿⌮࡚ࡋㄡࡀࡶඹ᭷ྍ⬟࡞㢟

ࢀ㞃ࠕࡓࢀࡉ␎┬࡛(25)ࠊ࡚ࡋᑐࢀࡇࠋࡿ࠶࡛

(㹯)ࠖࡿ࠸࡚ࡗධࡀ࣮ࣝࣅ෭ⶶᗜࠕ๓ᥦࠖ㸸ࡓ

⪅ヰࠋ࠸࡞ࡣ࡛⌮┿ᬑ㐢ⓗ࡞⬟ඹ᭷ྍࡀࡶㄡࡣ

4.3ࠊࡿࡍ௬ᐃࢆࣝࢹࣔࡿࡍᏑᅾࡀࡅࡔ⪅⫈ ࡛

ゐࠊ࠺ࡼࡓࢀ⤖ᯝ⠇ࡢ㹯ࠊࡣⓎヰࠊ࡚࠸࠾

࠶㸧ሗ࡛ࡿ࠸࡚ࡗᛮࡀ⪅ヰ㸦࠸࡞ࡽ▱ࡀ⪅⫈

 ࠋࡿ

4.3᳨࡛ウࡓࡋ᪥ᮏㄒࡢ᮲௳⾲⌧BCࡢඹ㉳ྍ

⬟ᛶࡕ┤࡚ࡗ࠸ࡽࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢୖࡀ

᪥ࠊࡶࡃ࡞ᑡࠊࡀ࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍ⯡୍

ᮏㄒࠊ࡚࠸࠾BCࢆᙧᡂࡿࡍ᮲௳⠇ࠊࡣᙜヱᩥ⬦࡛

๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉሗࡓࡲࠊࢆ⠇ࠊࡣᙜヱᩥ⬦ࡣ

ࢀࡒࢀࡑࢆሗ(ࡿ▱ࡀࡅࡔ)⪅ヰࠊ࠸࡞࠸࡚ࢀࡲྵ

ࡋࢡࢵࣆࢺࡢヰࡣ᮲௳⠇ࡢBCࠊࡿ࠼⪄ࡍ⾲

 ࠋࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼࡿ࠸࡚࠼ഛࢆᛶ≉ࡢ࡚

࡞࠺ࡼࡢ(3)  BC࡛ࠊࡣⓎヰࡢ㡰ࡢᩥᕥྑࡽ

ࡢせ⣲ࡿ࡞)๓ᥦࡢ㹰࠺ࡼࡢ(q+(c+p))

㹮㹯)ࡀḟⓗᢞᑕ࠺࠸ࠊࡿࢀࡉどⅬࡽ

ぢࠊࡤࢀ㹮ࢆࢡࢵࣆࢺࡀタᐃࢡࢵࣆࢺࡢࡇࠊࡋ

㛵㐃ࡿࡍሗ࡚ࡋ㹯ࡀᑟධࠊࡣࡇࡿࢀࡉᴟࡵ

⬦Ⓨヰᩥࡢᙜヱࡣ㹯ࠋࡿ࠶࡛ࢀὶࡢሗ࡞↛⮬࡚

Ⓨヰᩥ⬦/CD᪂つࢆሗࡿ࠸࡚ࢀࡉ㝖ࡽ 

ᑟධࡿࡍᶵ⬟࡞ࡽ▱ࡢ⪅⫈ࠊࡾࡼࢀࡑࠊࡕࡶࢆ

⪅⫈ࡀሗ(ࡓ࠸࡚ࢀࡉ␎┬ࡢẁㄽἲ୕␎┬)࠸

ࡢ(8)ࠊᯝ⤖ࡓࢀࢃ⾜ࡀ᥎ㄽࠊࢀࡽ࠼ࡶ

ㄞࡀࡳᑟฟࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࠊࡿࢀࡉ㸦(8)

ࠖ࠸ࡼ࡛ࢇ㣧ࢆ࣮ࣝࣅࠕࡿࡍᑐ⪅⫈ࡢ⪅ヰࡣ

ࣗࢽࡢࡇࠋࡘᣢࢆࢫࣥࣗࢽࡢチྍ-ᥦ࠺࠸

ሗ࡛ࡿࡍ㛵⪅⫈ࡀ᮲௳⠇㢟ࡢ(25c)ࡣࢫࣥ

࠸࡞ࡽ▱ࡋ⪅ヰࡀ⠇㢟ࠊ࡚ࡋᑐࡢࡿ࠶

ሗ࡛࠺࠸ࡿ࠶ሗࡢᖐᒓඛࡢ୍⮴㉳ᅉࡍ

 㸧ࠋ࠺ࢁࡔࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࡔࡳㄞࡿ

࡞ࢀࡉタᐃ࡚ࡋࢡࢵࣆࢺࡢヰࡀ㹮ࠊࡋࡋ

qࠊࡤࢀࡅ ሗ࠺࠸ࠊࡿࡍຍࢆሗ࡞ࡓ᪂ࡀ

 ࠋࡿ࠶㔜せ࡛ࡣࡇ࠸࡞ࡌ⏕ࡶࢀὶࡢ

ᚑࠊ࡚ࡗ᮲௳㢟㹮ࡀᙜヱᩥ⬦࡛๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉ

タᐃ࡚ࡋࢡࢵࣆࢺࡢᙜヱヰࡀ㸦㹮ࠊࡀ࠺

Ⅼࡿࢀࡽ࠼⪄ࠊࡿ࠼ࢆᙳ㡪࠺ࡿࢀࡉ

BCࠊ㸧࡚࠸࠾  SC せᅉ࡛ࡿࡓࡿࡍ༊ูࢆゎ㔘ࡢ

                                                   
4 4.3࡛ゐࡀࠖ/ࡽࡓ/ࡤࠕࠊ࠺ࡼࡓࢀBCඹ㉳
ࡢഐドࡢࡑࠊࡣࡇ࠸࡞ᚓࡋ ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶࡛ࡘ1

ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࠊࡿ࠶  ࠋ4

2.2 ࡛ゐࡓࢀ Francez(2015)ࠊࡣBC せࡢ᭕ᛶࡢ

ᅉࡣ⤖ᯝ⠇ࡿ࠶ᙇࢀࡇࠋࡿࡍᑐࠊ࡚ࡋᮏㄽ

࠶᮲௳⠇ࠊࡃ࡞ࡣᯝ⠇࡛⤖ࡣせᅉࡢ᭕ᛶࠊࡣ࡛

 ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍᥦࢆࡇࡿ

 

 ࡵࡲ .6

ᮏㄽ࡛ࠊࡣK&Pࡢࣝࢱࢫ๓ᥦࡢᢞᑕࣔࢆࣝࢹ௬

ᐃࠊࡋBCࡢពࠊࡣ (pҏq)Ѝr ࡣࡃࡋࡶ (cҏp

ҏq)Ѝr࡛ࢆࡇࡿ࠶ᥦࠋࡓࡋ 

ࠊ࡚࠸ᇶ࡙ศᕸࡢ⌧⾲௳᮲ࡢ᪥ᮏㄒࠊࡣศᯒࡢࡇ

BCࢆᙧᡂࡿࡍ᮲௳⠇ࠊࡣᙜヱᩥ⬦࡛๓ᥦࡿ࠸࡚ࢀࡉ

ሗࢆヰ࡚ࡋࢡࢵࣆࢺࡢタᐃࠊࡋ⠇ࠊࡣᙜヱ

ࢥࡢࢡࢵࣆࢺࢆヰ⪅ሗࡿࢀࡉຍࡓ᪂⬦ᩥ

࠼⪄ࡘᣢࢆሗᵓ㐀࠺࠸ࡿࡍ♧ᥦ࡚ࡋࢺ࣓ࣥ

ྑࡽᕥࡢᩥ㡰ࡢⓎヰࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿ

((c+p)+q)࠺ࡼࡢ㹰ࡢ๓ᥦ(ࡿ࡞せ⣲ࡢ㹮

㹯)ࡀḟⓗᢞᑕ࠺࠸ࠊࡿࢀࡉሗࡢὶࡣࢀ

ᴟ࡚ࡋࡢࡶ࡞↛⮬࡚ࡵ⌮ゎࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ 

ᚑࠊ࡚ࡗ᮲௳㢟㹮ࡀᙜヱᩥ⬦/CGࡢせ⣲࡛ࡿ࠶

ࡿࢀࡉタᐃ࡚ࡋࢡࢵࣆࢺࡢヰࡀ㹮ࠊࡣ࠺

ࠊ࡚࠸࠾Ⅼࡿࢀࡽ࠼⪄ࠊࡿ࠼ࢆᙳ㡪࠺

BC  SC ⪄ࠊࡿ࠶せᅉ࡛ࡿࡓࡿࡍ༊ูࢆゎ㔘ࡢ

 ࠋࡓࡋ♧࡚ࡏࢃྜࢆࡇࡿᚓ࠼
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高齢者―若年成人間のコミュニケーション： 

コールセンター場面における高齢者対応事例 
Communication between Older Adults and Younger Adults  

at a customer call center: A Case Study 
 

池永 将和，原田 悦子 

Masakazu Ikenaga1, Etsuko T. Harada2  

1 筑波大学人間総合科学研究科，2 筑波大学人間系 

{
1 

Graduate School of Comprehensive Human Science, 
2 

Faculty of Human Science｝, University of Tsukuba 

{information.ikenaga@gmail.com, etharada@human.tsukuba.ac.jp} 

 

Abstract 
In order to see how conversation between older adults 

and younger adults differ, and how those differences or 

problems are treated by younger adults, we analyzed 18 

real dialogue data at a costumer call center of a food 

company. Based on the framework of the collaborative 

problem solving only by verbal conversation, 10 

categories of problems in conversation with older adults 

were picked up, summed up from 21 subcategories. In 

this article, four examples were introduced with the 

matched categories, showing problems on the processes 

of collaborative problem solving, and also some 

demonstration of asymmetrical some social power, 

which may come from age differences and/or social roles 

of the customer call center.  
 
Keywords: 世代間交流 communication between older- and 
younger adults，電話会話 conversation through phone，認知
的加齢 cognitive ageing 

 

1. 問題と目的 

  日本社会のさらなる高齢化に伴い，高齢者との対話・

協同作業をする場面，必要性が増加してくることが考え

られる。そのような状況の中，いくつかの先行研究にお

いて，高齢者と若年成人のペアでの協同作業により，高

齢者群のみならず若年成人群にとっても正の効果がある

ことが報告されている。原田・運天（2014）では，高齢

者同士のペア，大学生同士のペア，あるいは高齢者と大

学生ペアが，Kapla（積み木の一種）で，60分間自由に

遊ぶ課題を行った。この結果，同世代ペアの実験参加者

よりも，異世代ペアの実験参加者のほうが，自分たちの

活動結果を肯定的に評価し，異世代ペアは課題自体もよ

り楽しいと評価したことが示されている。さらに，作成

した作品に対する参加者自身の印象評価では，同世代ペ

アにおいては高齢者－若年者間に有意な差はないが，異

世代ペアにおいて，高齢者はより「空想的」，大学生は

より「現実的」と評価したことが指摘されている。これ

らから，異世代との協同活動は，若年者と高齢者の両者

にとって，「いつもとは異なる」活動，特に創発的な活

動が行われたことが示唆された。 

さらに，この研究の追試的実験を行ったTabuchi & 

Miura（2018）は，異世代ペアの高齢者は，同世代ペア

の高齢者よりも、若年者に対する「提案の要求（「何を

作りましょう？」等，相手に提案を促す発話）」の発話

数が増加したことを報告している。また、異世代ペアで

は，いずれの同世代ペアよりも，「新しい提案（「家を作

りましょうか」等）」や「相手の提案に対するポジティ

ブな反応（「それはいいね，賛成！」等）」の発話が増加

したことが明らかになっている。これらから，異世代の

ペアでは、「高齢者が若年者に対して新奇な行動を促す

役割を担う」といったように，同世代集団では生じ得え

ない相互作用があることが示唆されている。 

このように、高齢者と若年成人のペアでの協同作業は

実世界での必然性があり、また両者にとっての正の効果

があるにもかかわらず、従来の高齢者における世代間交

流研究の多くは，高齢者と子どもの相互作用のみ扱って

おり，若年成人から中高年までの｢成人｣と高齢者との交

流を扱ったものは数少ない（金森, 2012; 林谷・本庄, 

2012; Kessler & Staudinger, 2007; Kaplan & Thang, 

2002 加藤訳 2008）。 

池永・原田（2017）は，高齢者と若年者間の対面での

協同問題解決場面を実験的に構成し，そこでのコミュニ

ケーションにおいていくつかの種類の齟齬が生じるこ

と，とくに，若年成人からの発話がうまく高齢者に伝わ

らない事例があることを指摘した．特に，話題の転換

点，具体的には「自分たちの発表内容」をまとめるため

の「内容（意見集約）」カテゴリーの発話と，報告資料

の作成方針等作業・活動に関する発話である「資料作り

（作業実施）」カテゴリー発話との変換点において、コ

ミュニケーション上の齟齬が起こりやすいことを指摘し

ている。より具体的には，そうした齟齬は，「話題の切

り替え時に，話者からの発話に対し，聞き手側の反応が

遅延する」こと，さらにその結果として，（a）聞き手側

がターンを取って発話するが，既に終了した過去の話題

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-88

877



について無標で発話する，あるいは，（b）話者が同じ内

容の発話を繰り返す，が生ずるとして，この現象を操作

的に定義し，齟齬の生起回数をカウントした。この結

果、異世代グループのみにおいて、コミュニケーション

の齟齬が生じていることが指摘されている。 

たとえば，下記事例は，話題の切り替え時に，話者か

らの発話に対し，聞き手側の反応が遅延し，続いて聞き

手側の発話が（無標のまま）旧話題に関するものとして

なされた事例である．この事例は若年者2名と高齢者2

名で構成されるグループの会話であり，会話の序盤に，

成果発表会では動画を用いて発表することが決定した後

の会話である（若年者をY：Younger Adults，高齢者を

O：Older Adultsで表記。発話の重なり部分は、記号 //

で表記する）． 

 

【例】異世代グループ（4）発話番号46－59 

46 Y2：あとその、「高齢者にとって使いやすいかどう 

：か」とかそういうところは、たぶんまじめに 

：発表しないと<笑>。 

47 O1：まじめに<笑>。 

48 Y2：まじめに<笑>。 

49 O1：「楽しかった」だけじゃね<笑>。 

50 Y2：そうなんですよね。 

51 Y2：なんで、それ(動画)とはまた別に発表方法、 

: /動画/とは別/に、  / 

52 Y1 : /うん。/ 

53 Y2：          /別に、うん。/そのパソコンのパワー 

：ポイントっていうので発表するか、それとも紙 

：でここがこうだったとか地図でここに書いてま 

：とめて発表するか、/  決  /めたいですね。 

54 O2：               /そっかあ。/ 

55 Y1：うん。  

56 O1：そうだねえ、「年寄りが使いや、使いやすいとこ 

:ろとか使いづらい」とか、んーまた行きた/ーい/ 

57 Y1：                         /あ、そうですね。/ 

58 Y1：思ったところとか。 

59 Y1：（3秒沈黙）へ、へ、へ、へ、へ？ 

 

この例では，若年者（Y2）の発話番号46の発話に対

して，高齢者(O1)は，発話番号47，49で反応を示し，

さらに，発話番号56において，「そうだねえ，『年寄り

が使いや、使いやすいところとか、使いづらい』とか、

んーまた行きたーい、」と話題を続けた。しかしなが

ら，発話番号49-56において，若年者(Y2)の「動画とは

別にパワーポイントや地図の資料を作ったほうが良い

か」という発話により，話題が移行している．このた

め，高齢者(O1)の発話(56番)は，直前の若年者（Y2）の

発話を無視することになり，この結果，若年者（Y1）に

混乱が生じている．こうした会話上の齟齬は，若年成人

にとって，高齢者とのコミュニケーションの難しさを感

じさせる可能性があること，またその多くが若年成人側

で回収されていること(Harada, Ikenaga, Shimoya-ma, 

& Sawada, 2018）から，若年成人の側に異世代成人と

しての高齢者との協同活動，相互作用に負担感をもたら

す可能性が示唆されている． 

しかしながら，池永・原田（2017）では，「調査結果

をまとめて発表する」という実際の課題遂行のための協

同作業の場面であったため，その特定の課題特性が，高

齢者－若年成人間のコミュニケーションに大きな影響を

与えている可能性が否定できない．また対面による協同

問題解決の中で，会話としての特性と他の活動が一体と

なっていることから，高齢者の対話特性としては判別し

にくい場面も多い． 

そこで本研究では，より日常的な，実際の生活活動の中

で発生する問題であり，さらに言語的コミュニケーショ

ンのみによる協同問題解決の場面として，コールセンタ

ー（お客様相談窓口）での電話会話をとりあげた．コール

センターの顧客対応は，客が持ち込む「問題」を，オペレ

ータが客との協同により解決する協同問題解決場面であ

る．そこでの会話，すなわち顧客である高齢者とオペレー

タ（若年成人）間のコミュニケーションにおいて，高齢者

との対話に特有な特徴があるのか，その結果としてどの

ような問題事象が発生しているのか，それに対して若年

成人はどのような困難を体験しているのか，それらをど

のように解決しているのかを検討することにより，若年

成人にとって，高齢者とのコミュニケーションへの困難

さ，あるいは認知的負担となっている可能性を検討する

ことを目的として，会話の音声実データを探索的，質的に

検討した． 

コールセンター場面を分析対象とした理由は，1 つ目

に，上述の通り，顧客である高齢者とオペレータによる協

同問題解決の構造を有していること、2つ目に，顧客とオ

ペレータのように、二者間の役割構造が明確であること

があった．後者については，先行研究において，高齢者と

若年者の協同場面において，年齢群間による役割が明確

化された状況でコミュニケーションの齟齬が生じている

可能性が示された（池永・原田，2017）ことから，重要

な対話特性として挙げられた。 

一般には，コールセンター場面の特徴は，（a）顧客が

持ち込む「問題」をオペレータが顧客と協同で解決して

いく協同問題解決場面である，（b）その問題は，認知心

理学的な枠組みにおける不良定義問題（Kaney, 1986; 
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Simon, 1978）であり，解決者たち自身で問題の「初期

状態と目標状態とオペレータ」の情報を持ち寄り，問題

を定義しなければならない，また（c）問題の解決に

は，解決者，特に顧客自身が「解決した」ことを認識

し，合意をすることが必要である，と考えられる．加え

て，（d）顧客に直接対応することが業務であり，その中

に感情労働要素を含むこと（Hochschild, 1983; 安賀・

大蔵, 2015）や，（当然ながら）（e）電話を通した，電話

ならではの会話であること（ザトラウスキー, 1993; 

Hopper, 1972; Schegloff, & Sacks, 1973； 今石, 1992; 

岡本, 1990; 小野寺, 1992; 林, 2002），（f）大部分の場合

において，相手をよく知らない，初対面同士の会話であ

ること，といった特徴も加味しながら，コールセンター

での実データ分析を試みた． 

2. 方法と結果の概要 

データ 大手食品関連企業の顧客対応関連事業部より，

「高齢者との対応が難しかった場面」として選定・提供さ

れた録音データであり，高齢者対応事例18事例（長さは

1分33秒から45分25秒，平均11分33.88秒），および

その比較対象として，同一テーマに関する若年成人の対

応 2事例（1分 55 秒，5分 10 秒）を対象として分析を

実施した． 

データが記録された期間は，高齢者対応の事例が，2017

年1月20日から3月13日，若年対応の事例は，2017年

1月17，28日であった．コールセンターに勤務するオペ

レータは，11名であり，全員が女性の社員であった（平

均年齢40歳前後，平均勤続年数は約10年）． 

本研究での「高齢者」は，コールセンターのオペレータ

が業務上行っている主観判断によるものであり，業務用

システムに入力された顧客の年齢推定値により，オペレ

ータが 60 歳以上の年齢と推定した顧客であった． 

分析方法 まず，すべての会話を文字化し，文として読

める形の書き起こしをした上で，話者が移行する（ター

ン），あるいは同じ話者の発話中に3秒以上の間が空くこ

とを基準として分節化した． 

次にザトラウスキー（1993）を参考に，すべての発話

命題に対して発話機能をラベリングし，さらに，「話段」

の概念に基づき，おのおの発話命題が問題解決の段階の

いずれにあるかを推定した上で，各コールにおける，会話

による問題解決の段階変化を記述した． 

これらの記述をデータに対し，各事例において，高齢者

とのコミュニケーションに「難しさが生じている」場面を

リストアップしながら，「高齢者とのコミュニケーション

の困難さ」事例のカテゴリーを生成したところ，最終的に

21 のカテゴリーが生成された．そこで全事例に対して，

再度２1のカテゴリーに対する再ラベリングを実施した．

21のカテゴリーを，場面の特徴や話し手の違い等によっ

て，11の大カテゴリーにまとめた（Table 1）． 

Table 1のカテゴリーにおいて，まず#1から#4は，全

体の問題解決がスムーズに展開しない要因を中心にラベ

ル化している．また#5から#9については問題解決話段の

特定の段階において，局所的に見られる現象を示した．ま

た，各カテゴリーについて，高齢者特有の現象と考えられ

るか否か，また顧客用コールセンターならではの会話特

性であるか否かについて，判断を付している． 

いずれのカテゴリーについても，個々の事例に複数の

要素が関与しているため，特性が分かちがたく融合して

いる側面があり，またモデルベースの分析ではないため

にその構造性は必ずしも明らかではない．本論文は，こう

して得られた「困難さカテゴリー」をベースとして，いく

つかの事例紹介をしながら，そのカテゴリーやさらには

その背後にある高齢者との会話の困難を引き起こす諸要

因を検討分析のためのモデル化に向けて，検討分析枠組

を構築していくための事前分析として，中間的に報告す

るものである． 

3. 事例に基づく分析結果の説明と考察 

 本論文では， 11の「高齢者とのコミュニケーションが

難しい場面」カテゴリーのうち，特に問題解決が順調に進

まなかった４事例をとりあげ，その分析を発話事例とし

て報告している．以下，事例においては発話の重なり部分

は / 記号に挟まれた部分が示す． 

以下の事例の表記においては，高齢者の客をOA（Older 

Adults），若年者の客をYA(Younger Adults），オペレー

タの発話をOP（Operator）で表記する．また，バックチ

ャネルについては，発話番号を「先行発話の発話番号_通

し番号」と表記している． 

例えばカテゴリー#1の「オペレータの反応によって顧

客が話そうとする発話テーマが変容する」では，オペ

レータが（それ以前の顧客からの発話をベースとして）

同一の内容を反復して確認をとろうとしているにもか

かわらず，顧客高齢者が確認に対する回答として，異

なる情報を付与していくために，顧客からの電話のテ

ーマが変化する（ように受け止められる）事例である

（事例 1.1～事例 1.4）．すなわち，最終的に了解され

た事例１での問い合わせの要件は，顧客が「ドリンク

の定期購入を中止する」ことの伝達であったが，事例

1.1 では，高齢者の発話では用件がうまくまとめきれ

ていなかったために，オペレータが，「（この電話の用

件は」ドリンクの定期購入を中止することで間違いな

いか）を確認しようと試みている． 
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Table1 高齢者とのコミュニケーションの難しさを感じさせる特徴一覧： 

（Opはオペレータ，CCはコールセンターへ電話をかけてきた顧客を示す） 

 

 

【事例1.1】OA012 ライン番号22―25 

23 Op：あーえー，あのでは，お客様は/    /何か 

      ：          (23_1)  /はい。/ 

：定期的に黒酢のしゅ，ドリンクをご注文 

： /    /いただいていて、これからはもうご注 

：/はい。/（23_2） 

：文されないということなん/ですか？はい。/ 

24 OA ：               /あ   の ね、/ 

：最初ね /  /お断りしたんですよ。/  / 

：（24_1）/はい。/     （24_2）/はい。/ 

：それがお断りしたのが、/      /あのーはっ 

：      （24_3） /はい。/ 

：きり、しなかった/らしいんですよ私がね。/ 

：   （24_4）/あー   、   はいはい。/ 

：そしたら結局3か月間経って、 /  /電話 

：           (24_5) /はい。/ 

：来ないから、/  /あのー3か月間結局うち 

：  24_6 /はい。/ 

：のほうでお金を払うようになったんですよ 

：ね。 

25 Op ：あーそうだったんですか。 

 

事例 1.1 では，高齢者の応答は，オペレータの質問

に対して，直接的な回答になってないことが観察され

た．しかしながら，高齢者の状況を推察すると，（購入

中止をする前に）商品自体が悪いものであったのでは

なく，他の理由から注文を終了することを明示する必

要性を感じていたためであったものと考えられる． 

そこで，続く事例 1.2 では，注文を停止したい商品

を特定した後に，「その商品を注文しない」という要件

で誤りがないかを，オペレータが確認した場面である．

ここでは，オペレータからの質問内容は事例 1.1 と同

じであったが，高齢者から，「そうです」との直接的明

示的な返答がなされた。このことによって，オペレー

タは，「特定の商品の定期購買を中止する」要件を受領

し，この後で問題解決の次の段階に進めている． 

観察される特徴 （付加的な説明）
高齢者
特有

業務
特有

1
Opの反応によってCCが話そうとする発
話テーマが変容する

CCからの発話についてOpが確認をする途上で，新たな情報が負荷さ
れ，何をしたいのかが変化するなど，問題の全容がつかめない

〇

2
Op-CC間のやりとりの中で、最終的に求
める情報・目標設定が変化していく

Opによる情報提供，質問などによって，CCが求める情報・解決状態が
ずれて（変化して）いく

〇

3 自己に対するエイジズム的発言
「もう70だからね」などの個人情報を含めたエイジズム的発言（Opへの
承認要求？）

〇

4
CCからの発言者の立場・関係性・主張
表明の根拠が，会話の展開の中で変化

不満の表明（感情の受容，補償要求），Opの会社のための提言，高齢
であるなどの立場の理解，など「私は○○だから」などの発話が様々に
語られる

〇 〇

5 個人情報開示のタイミングが異なる
5.1 〇
5.2 〇 〇
5.3 〇 〇

6 問題の説明理解が困難
6.1 〇
6.2 〇
6.3 〇

6.4 問題説明の過剰な簡略化
抽象化・簡略化された問題提起があり，その解決後に，その背景にある
情報や経緯を説明し，そこに他の問題が発見される

〇

7
感情的爆発（Opによる感情的なケアを
必要とする）

感情労働的にお客様の不満の声に心遣いをしないとき、オペレータの問
題状況の質問が重なると不満が爆発する

〇

8 OpからCCへの情報伝達がうまくいかない
8.1 Opによる同一質問の反復が必要 Opが質問していること（回答が求められていること）が伝わらない 〇
8.2 CCがOpの説明の途中で判断する 説明の途中で結論を述べる 〇

8.3 CCがOpの説明を十分に聞いていない
CCがOpの説明について，要点のみを聞いて話を進めようとするが，要
点理解がずれているために会話が停滞する

〇

8.4 Opの説明や質問をさえぎる 話がうまく通じなくなると、会話が重なるようになる

8.5
Opが質問の前提･意図を明言しないと
話が進まない

Opから複数の質問をする際、「質問の意図」を伝えることで，質疑応答
が進み始める

〇

8.6 質問の意図からずれた回答
Opからの質問に丁寧に答えるが，質問の意図からずれた回答になって
いる

〇

9 会話終了の不備 突然電話を切る 〇
10 CCがOpに同意を(強く，何度も）求める 〇
11 CCによる問題の引き取り，引き下げ CCが消化できていない会話を一度「持ち帰る」ように試みる 〇

一度の電話会話での複数の質問を試みる
問題説明を，極めて大きな前提，枠組から語り始める

番号

会話開始時に自分の個人情報（住所・電話番号）を言う
会話開始時にOp（会社）の住所を聞く
Opから名前を聞かれて、住所を答える

単純な質問へのOp回答に対し，次の質問へ移行する．
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【事例1.2】OA012 ライン番号31―32 

31 Op：あ，そちらはもうこれからはご注文にならな 

：いということですか？ 

32 OA：そうです。/はい。/ 

 

 事例 1.3 は，高齢者（客）の住所や電話番号等を

聞いた後の場面であり，最終的な確認として，オペレ

ータが用件を確認した。この確認行為は，オペレータ

としては，話すべきことはすべて話し終えたことを示

し，終結部（Closing-Section）に入ることを示す発話

(ライン番号99，101)と考えられる。 

この確認に対して，高齢者は，購入をやめる商品に

対して，賞賛の発話を続けていることが観察された（ラ

イン番号 102）。「その場の会話が終わったとしても，

二者の関係が終わるわけではないことを示し，次の行

為との間をつなぐ役割を担う」ことは，終結部の意義

の一つであることから（岡本, 1990），ライン番号102

の発話も同様に，終結部（Closing-Section）に入るこ

とを示す発話と考えられる．つまり，本事例 1.3 にお

いて，顧客高齢者自身は，企業との関係の一切を終了

することは望んでいるわけではないことを伝えている

と考えられる。しかしながら，発話内容は，オペレー

タによる確認に対する応答となっていなかった。 

 

【事例1.3】OA012 ライン番号99―108 

99 Op：かしこまりました。ではこれ、このあとはご 

：注文は続けてはなさらないということです 

：ね？ 

100 OA：そうですね。 

101 Op：かしこ/まりました。/ 

102 OA：    / あ の。 /3か月間とって、/  /3 

：          （102_1）/はい。/ 

：か月間と、って、体に確かにいいですこれお 

：酢と、黒黒酢。あーの。 

103 Op：はい。 

104 OA：黒酢、なんですか?? 

105 Op：ええ、黒酢ですよね。######（商品名）です 

：ね?? 

106 OA：そうですね。＝ 

107 Op：はい。 

108 OA：体に確かに良いですねこれは。 

 

そのため，その後，事例1.4では，オペレータが「ま

た注文したくなったら電話してください」と発話し，

高齢者は感謝を示した．そこで再度，オペレータは用

件の受領を伝え，会話を終了することを試みた．この

時点で，高齢者から「まだわからないですけどね」と

いう，確認を覆す語が発話された(ライン番号114)ため

に，オペレータは発話を聞きなおし，その結果として，

顧客が，まだ飲みきれていないドリンクが2箱あるこ

とを説明した．すなわちこの説明によって，製品自体

には満足しているが，購入を中止するという矛盾した

発話が，ドリンクを消費しきれないためである，とい

う原因が，間接的に表明されている。 

 

【事例1.4】OA012 ライン番号113―118 

113 Op：̀/とんでもないです。/あのもし万が一ですが、 

：何か確認したいことがあれば、お電話させて 

：もらうかもわかりませんが。/ええ。こ  の  /   

：      （113_1）/はい、いいですよ。/ 

： ##（商品名）のドリンクを、もうこれから 

：はおたの、ご注文されないということで 

：/  確 か に 承 り ま し た。/  

114 OA： /そうです。まだわからないです /けどね。 

115 Op：はい⁇ 

116 OA：今のところはまだ二箱あるから。 

117 Op：あ、まだ二箱お持ち/で＊＊/ 

118 OA ：         /ひと、/一人で飲んでま 

：すから。 

119 Op ：そうでしたか。/  /かしこまりました。/ / 

：  （119_1）/うん。/   （119_2）/はい。/ 

：すいません、あのありがとうございました。 

：/お電話いただきありがとうございました。/ 

※注 「＊」は聞き取り不可の箇所を示す． 

 

これらのように，同じ内容を質問したとしても，オ

ペレータの話し方（言葉）によって，あるいは，どの

ような会話の流れの中で質問されるかによって，高齢

者の回答がそれぞれに異なってくる場面が観察された。 

このことは，こうした協同問題解決的な会話におい

て，通常は，多様な対話文脈の中であっても，自分の

問題解決・目標達成のために，一定の目的が共有され，

実施までこぎつけられるように，個々の発話において

は｢何を発話しないか｣という選択が行われている可能

性がある．これに対し，加齢に伴う抑制機能の低下

（Hasher, Stolzfus, & Zacks, 1991）によって，高齢者

がオペレータの話す内容や話題の個々の状況に反応し

て，うまく抑制をかけながら会話(協同問題解決)を進

めることが難しくなっている可能性がある．特に本事

例においては，定期的な購入予約となっているドリン

クが，消費の速度が追いつかないために（一時的に）
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停止したいという複雑な問題状況，購入を停止すると

いう「負の申し出をする」ことに対する感情的な負担

などが輻輳的に働いて，高齢者にとって，どのタイミ

ングで何を発話するかという認知的制御の機能低下が，

対話による問題解決を難しくしているように思われる． 

こうした問題解決途中の提供される情報の変化，不

確定さに接して，若年成人にとっては，対話相手がど

のような目標に向けて発話しているのかがわからなく

なること，その結果として，若年成人自身が，高齢者

に働きかけて問題を特定する，あるいはそうした問題

解決過程の混乱を避けるために，相手の発話をコント

ロールするといった負担があると考えられる。 

こうした傾向は，より局所的には問題提起の初期にお

いて，高齢者による説明がうまくいかない，というカ

テゴリー6 として表れる．「問題の説明・理解が困難」

というカテゴリー６にはいくつかの要素が見られるが，

特に特徴的な会話として，カテゴリー6.3高齢者が「問

題説明を，極めて大きな前提，枠組から語り始める」

が複数のコール事例で見られた． 

その現象を理解するために，まず比較対象として，若

年者が説明をする事例２を報告する．事例2は，常温

で保管してしまった要冷蔵の商品を，食べるのは控え

た方が良いか否かという問い合わせであった。 

 

【事例2】YA002 ライン番号2―5 

2 YA：恐れ入ります、ちょっと教えていただきたいん 

：ですが、/ あ  の  ー   /  

3 Op：       /はいどのようなこと/でしょう？はい。 

4 YA ： 頂いたハムのギフトセットなんですけれども、 

：/     /要冷蔵って書いてあったのを、/   / 

：/はい。/ (4_1)               (4_2) /はい。/ 

：常温っていうか、へい、常温台所にずっと置い 

：ておいたんですね。 

5 Op：ああ、さようでございますか。 

6 YA ：はい。それはもう食べれないですか？加熱で 

：は大丈夫ですか？とか。 

7 Op：かしこまりました。あの要冷蔵のま、塊のハ 

：ムなどのセットでございますね。 

 

この事例2において，若年者は，「ギフトハムのセッ

トが，要冷蔵であることは理解しているが，常温で保

管をしていた．加熱をしても食べることはできないか」

と，問題を明確に伝えている。 

これに対して，同様の用件についての高齢者からの

問い合わせを，以下に事例 3として報告する．事例 3

は，「賞味期限が過ぎている商品（ウインナー）を，食

べるのは控えた方が良いか否か」という問い合わせで

あった．  

 

【事例3】A011 ライン番号6―17 

6 OA：(1秒)ええ、ねちょっとあのー/  /失敗ってい 

：          （6_1）/はい。/ 

：うんか、/  / #######（商品名）のね。 

：（6_2）/はい。/ 

7 Op：はい、#######（商品名）はい。 

8 OA：これ、ふた、あー、ワンパック二つ袋ですよね？ 

9 Op：はい。 

10OA：買うて冷蔵庫にほったらかしたん/ですけど。/ 

11OP：                             /  あー    / 

：はい。 

12 OA：あのーわたしいつも、ボイルー、いゆでて食 

：べてるんですけどね?? 

13 Op：はい。 

14 OA：あ、これまあそれは別にして。これ賞味期限  

：が1月16日って/いうのがな。/ 

15 Op：                / あ ー / はい。 

16 OA：今、まあ1か月半ちょっとだけど、普通にま 

：あ別に開けて匂ってなかったら、ボイルで食 

：べても、賞味期限はおっけーですね？ 

17 Op：いえ。もうーあのかなりお日にちが経ってお 

：りますので /  /、もう召し上がっていた 

：   (17_1)  /ええ。/  

：だくのは残念ですが、お控えいただけます 

：でしょうか？もう/傷 ん で い る  / 

：    （17_2）/へへっ＜笑＞、ネッ。/ 

：可能性がございます。 

 

同様に｢食べても大丈夫か｣という質問であるが，事

例 2に比して，事例 3では，「ウインナーが 2袋 1セ

ットで販売していること」や「いつも茹でて食べてい

ること」など，不要な背景情報を説明に加えており，

そのために，質問の中心的要件である，冷蔵保管して

いた商品（ウインナー）を食べるのは控えた方が良い

かどうかという質問が，伝わりにくくなっていた（少

なくとも，より長い時間を要する会話となっている）．

こちらも加齢に伴う抑制機能低下（Hasher, et al., 1991）

により、不要な情報を抑制することができなかった可

能性がある．顧客側において，「2パック販売をしてい

るから」残ってしまっている，「ボイルして食べる」つ

まり過熱をするから消費期限の制約をうけないのでは

ないかといった何らかの関係性が示唆されうるが，そ

の点を明確化することなく，多くの情報が，（理由とし
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て明確化されることなく）付加されてきている発話と

なっている． 

このような状況において、オペレータは顧客の問題

を理解するために，高齢者の話す情報のうち，「主要で

はない」情報を判断し，切り捨てたうえで理解しなけ

ればならないといった負担が加えられると考えられる． 

逆に，カテゴリー６「問題の説明・理解が困難」で

は，説明が足りない事例もリストアップされてきた

（6.4「問題説明の過剰な簡略化」）．事例4は，焼餅の

調理方法についての問い合わせであり，最初の問題説

明は，過度に簡略化された事例であった． 

 

【事例4】OA013 ライン番号2―20 

2 OA：あーもしもしー 

3 Op：はい。  

4 OA：ええとおー、##、##、## / ##（商品名）、/ 

5 Op：            /  # # / 

： ##（商品名）、はい。 

6 OA：これ焼いて食べるのど、おいしいのはわかっ 

：てるけど。 

7 Op：ありがとうございます。 

8 OA：うん、これ煮たらどうなの？/ス/ープと。 

：         （8_1）/に。/ 

9 Op：ああーはい。まあスープ餃子のようにして、あ 

：の煮て、お召し上がりになるということでござ 

：いますか？   

10 OA ：そうそうそうそう。 

11 Op：あはい。そうですねーそうしますと、どうし 

：ても皮がとても、うすうございますので、や 

：はりあのー水分を通しますと、それが溶けや 

：すくなってしまいますので、中の具材が出て 

：くる可能性がございますので、うまくお召し 

：上がりになっていただけないかもしれません。 

12 OA ：いや、いやあのスープん中入れるんだったら、 

：焼いてから入れた方がいいっていうこと？ 

13 Op：んーそうですね、焼いて入れられても、やは 

：りお餅の成分が水を吸うと柔らかくなってし 

：まうので、ま、もともとはもう、あのいつも 

：通り焼いていただいて召し上がっていただく 

：のが、一番おいしい方法でございます。 

14 OA ：でも焼き餃子だって同じようなことでしょ？ 

：ぎー、や、焼き餃子とか水餃子とかあるでし 

：ょ？ 

15 Op：うん、水餃子の場合には、もともとの皮が、 

：あのやはり私どものほうでもあのそういった 

：スープ餃子など作っているのですが、餃子の 

：皮が厚いんですね。あの中から、漏れないよ 

：うなちょと厚めの皮を使っております。 

16 OA：ふーーん。いやこれ###（商品名）はいつも 

：常に焼いて食べてんだけど/  /いや残った 

：         (16_1)/はい。/ 

：ときにはね、/  /スープとかに入れて食べて 

： （16_2）/はい。/ 

：いたけど、/  /あんたが言うようなことは気 

：（16_3）/はい。/ 

：にしなかったよなあと。 

17 Op：ああ、そうですか。あのお餅が溶けてきたり 

：中から具材が出てくるようなことはなかった 

：ですか？ 

18 OA ：あったね。 

19 Op：あ、さようでございますか。それである 

：/あの、はい。/  

20 OA：/だからね、/だから、なま、生の状態で、最初 

：から煮たらどうかなという気持ちでお電話し 

：て/ /訊いてみました。 

： /あっ、/ (20_1) 

 

この事例4では，高齢者が「焼餅を煮ても食べられ

るのか」を質問し，オペレータは，中身が溶けだす可

能性があるため勧められないと回答した．しかしなが

ら，オペレータの説明後のやりとりの後，実際に高齢

者が困っていた（質問をしたい内容）のは，「焼いた焼

餅の食べ残しを，スープに入れて食べると，中から具

材が出てきてしまう」ために，（最初から煮る加熱なら

ば）その問題が回避できるのかということであったと

オペレータに話している（ライン番号20）． 

このように，一見，簡潔な質問のように思われる問

題提起が，実際に，オペレータの立場からの最も有効

な回答を引き出すためには，情報が不足している事例

が観察されている．情報が不足した形での問題に対す

るオペレータの回答は，多くの場合，顧客によって「問

題が解決された」とは受け止められず，そこから追加

的な質問がなされる等，問題が特定されるまでに時間

を要する展開となる．また，オペレータ側が先に高齢

者の説明が不足していることに気づいた場合には，若

年成人は，高齢者が語っていない要素の発話を促すた

めに，既に両者で理解されている内容を説明したり，

不足している情報を補足しながら質問を行うなどの負

荷が生じていると考えられる．  

 こうした問題解決の過程での困難さとは別に，カテゴ

リー４「発言者の立場・関係性・主張表明の根拠が，会話

の展開の中で変化」する会話では，高齢者が，一人の消費
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者として発話をした後，まるでアドバイザーかのように

商品を改良すべきであると主張し，その後，独居の高齢男

性の一人としての意見を主張するといった事例が観察さ

れている．コールセンターにかけられる電話用件にもい

くつかの種類（質問，注文，怒り感情の発露など）がある

が，言語行為として何を目的としているのかについて，必

ずしも明らかではない，あるいはそれが変化する事例が，

高齢者との対話の中では含まれてきている．事例 5 は，

電子レンジを用いたピザの調理方法について，高齢者男

性からの問い合わせであった．配偶者が家を離れており，

男性一人で調理をしなければならない状況であり，日常

生活で，男性の配偶者はアルミホイルを使用して調理し

ていること，しかし食品パッケージの表記（「アルミホイ

ルを引かずに焼いた方が美味しい」）は異なって，美味し

く食べていたことを表明した．この直後の場面であった． 

 

【事例5】OA007 ライン番号51―70 

51 OA：/だけどね、だけどね、/この、この書き方やった 

：らね?? この書き方やったらね?? 

52 Op：はい。 

53 OA ：「ピザをトレーごと焼かないでください」ってあ 

：ってね下にね、/  /「アルミホイルしかずに焼 

：     （53_1） /はい。/ 

：くとパリッとしあがります」っていうことであれ 

：ば、我々もパリッと食べたいと思うじゃないです 

：か?? 

54 Op：はい。 

55 OA ：そしたらアルミホイルも引けないなと思ったと 

：きに「どうしたらどうかなだけど、電子レンジ 

：に直接のせるのはなんかちょっと、ちょっとど 

：うかな」って思ったときに/  /あのーどない 

：         （55_1） /はい。/ 

：したら、どうしたらええんやとこういうふうに 

：なったんで、/ /お電話させてもらうたんです 

： （55_2）/はい。/ 

：よ。  

56 Op ：申し訳ございません。＝ 

57 OA ：だけどアルミホイルひいても/  /今から思 

：         （57_1）/はい。/ 

：ったら、パリッと焼けてたと思うんで/ただ、/ 

：             （57_2）/はい。/ 

：こうやってみたら、ちょっとこれは、もう少し 

：改良の余地があるんかなと思って、あのこのた 

：だ、あの召し上がり方のー。/(1秒)/うん。(1秒) 

：       （57_3） /はい。/ 

：書き方はね?? 

58 Op：申し訳/ございません。/ 

59 OA ：   /あのー今ちょ、/今ちょっとそんなふうに、 

：いや、話しながら感じたんだけど。 

60OP：はい。 

61OA ：はい。 

62OP：/かしこまりました。/  

63OA ：/あのーいや、や、やり方/どうしたらええかって 

：聞いてみただけなんだけどね。 

64OP：はい。 

65OA ：うん、あのちょっと、いまそうやって聞いてみた 

：ら、ここの但し書きをずっと見た時にー、/  / 

：              （65_1）/はい。/ 

：あのー(1秒)ちょっとこう、あのー話が、つじつ 

：まが合わないとこがあるなと思って。/  /うん。 

：             (65_2) /はい。/ 

66 Op：申し訳ございません。/＊   ＊   ＊ に 合  わ 

：     （66_1）/いえいえいえいえいやいや、 

： せ  た 説 明 が  /一番できればよろしい 

：違うんですよ。うん。/、 

：のですが、なかなかですね。 

67 OA ：でも、オーブンでそ、要は電子レンジで焼く人 

：って多いんじゃないですかね、設定されて。いや、 

：違うんですよ??これはおたくのために、何も言っ 

：てるんで、クレームつけてるんでもなん/でもな 

68 Op：                  /いえ 

：いよ??/ 

：いえ、/もちろんです。/あのーほんとに/ 

69 OA ：              /だ け ど、/そういう 

：風にそういうふうに書かれた方が、もう少し改良 

：された方が、もう少しわかりやすいんじゃない 

：かって思っ：ただけで。僕らみたいな。（1秒） 

：うん。（1秒）まこれ誰でもこの冷凍食品て焼く 

：ような、ようにできてるじゃないですか？要は独 

：り者の単身の男性の会社員であるとか。そういう 

：ときにこれ読んだら、「え？」と思うかなと思っ 

：て。 

70 Op：はい、/ /わかりずらくて/ /申し訳ございません。 

：(70_1）/うん、/ (70_2) /いや。/ 

 

事例 5 のうち，高齢者は，全体としては加熱方法につ

いての質問を行っているのだが，ライン番号 53-55 では

一人の消費者としての感想を話し，ライン番号 57-67 は

商品改良のアドバイスを行い，その後，ライン番号69で

は，男性の単身の会社員として話をした．このように，話

題を強制的に変更することは，対話参加者が対話相手に

対し，高い社会的力を有しているものと考えられる（好井, 
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1991; 町田, 2007）．こうしたことから，高齢者がこうし

た電話対話において，強い社会的な力を示している可能

性もまた示唆された．もし，こうした発話が「社会的な力

の誇示」であると受け止められれば，オペレータ側には，

顧客の電話の主たる要件を推定することが求められてお

り，その多層性と不確定性が対話上の負荷となりうるこ

とに加えて，そうした社会的圧力への対応も影響を与え

うるものと思われる． 

 

4. 総合考察 

本研究では，推定年齢60歳以上の高齢者が，お客様相

談窓口に問い合わせを行う際の音声対話データを取り上

げ，現実場面での高齢者―若年成人間の対話の特徴や，そ

れらが若年成人にとって，高齢者とのコミュニケーショ

ンへの難しさ・負担感につながる可能性について，探索的

な検討を行った．この結果，高齢者によってうまく説明さ

れなかった問題状況や会話自体の目的性を，若年成人が

補完するといった負担を抱えていた可能性が示唆され，

さらに，高齢者が示す社会的な力に対応していく負担も

生じる可能性が示された．若年成人―高齢者間との対話

の中で，複数の原因による多様な負荷や困難さが若年成

人に生じていたことが示唆されている． 

高齢者であろうとも，若年成人であろうとも，自身の問

題状況を説明することは難しいことである．しかし，本事

例において，高齢者の対話事例から，簡潔な情報で説明を

完結するが，情報が不足している場面や，逆に多くの情報

を説明するが，問題状況にほとんど関連しない情報を説

明する場面が多く観察された．対して，比較事例として提

供された若年成人対応事例では，若年者は，情報を整理し

た上で「より少ないエフォートで」問題状況を説明してい

た．今回の分析対象とされた若年顧客対応事例は 2 事例

のみであったため，この時点で結論を導くことは不可能

であるが，直観的な印象としては，若年成人が，問題状況

を説明する際に，数少ない情報で説明を完結させる，ある

いは，周辺的な状況の「不要と考える」情報を説明に織り

込むといったことはかなり少ないと考えられる． 

このように，高齢者が対話場面において問題状況をう

まく説明できないことは，先行研究から明らかになって

いる高齢者の認知特性（認知的制御の困難さ，抑制機能低

下など）とも関連し，高齢者－若年成人間の対話の特徴で

あることが示唆される．しかしながら，若年成人と高齢者

の間で，問題状況の説明について，さらに十分なデータに

より，詳細な検討が必要であることはいうまでもない． 

また，日本には，儒教的な考え方の中でも，年長者を敬

うという「孝」の考え方が根付いていると言われている．

本研究において，高齢者が（自在に？）話題を変更しなが

ら話をしているのに対し，若年者であるオペレータは，高

齢者の話す話題に合わせた対応を行っている実情が示さ

れいた．このような高齢者―若年成人間の会話特徴は，孝

という道徳概念の影響も考えられる．また本研究の対象

データでは，若年成人が社員であり，高齢者が顧客である

という，コールセンターという業務特有の会話特性が影

響を与えていることも否定できない．こうした影響を検

討するために，比較文化的な検討を行う必要があり，また

異なる課題状況での異世代間対話を様々に分析していく

必要があることを示しているといえよう． 

本研究において観察された高齢者―若年成人間の会話

特徴が，どの程度の一般性を持ちうるのか，そうした会話

は若年成人に本当に負荷をもたらしているのか，さらに

そこでの若年成人側の負荷は（もしあるとすれば）いかに

すれば低減していけるか，これからさらに検討すべき点

が，「今ここに存在することが示された」といえよう． 

 

参考文献 

[1] 原田 悦子・運天 祐人 (2014). 異世代コミュニケーション

がモノの創発的利用に及ぼす影 響 日本認知心理学会第 

13 回大会発表論文集, 21.  

[2] HARADA, E.T., IKENAGA, M., SHIMOYAMA, R. & 

SAWADA, T. (2018).  Conversation with Elderly: What 

kind of communication lords do younger members bear? 

2018 Cognitive Aging Conference. 

[3] Hasher, L., Stolzfus, E. R., & Zacks, R. T. (1991). Age and 

Inhibition. Journal Experimental Psychology, 17, 163-169. 

[4] 林谷 啓美・本庄 美香 (2012). 高齢者と子どもの日常交流

に関する現状とあり方，園田学園女子大学論文集，46， 69

―87.  

[5] Hochschild, A. R. (1983). The Managed Heart: 
Commercialization of Human Feeling. Berkeley, CA: 

University of California Press. 

(ホックシールド, A. R. 石川 准・室伏 亜希 (訳) (2000) 管

理される心 ―感情が商品になるとき－ 世界思想社) 

[6] Hopper, R. (1972). Telephon Conversation. Bloomington: 

Indiana University Press. 

[7] 池永将和・原田悦子（2017）高齢者と若年成人間のコミュニ

ケーション齟齬－活動構築 の方法との関係－, 日本認知心

理学会第 15 回大会発表論文集, P3-09. 

[8] 今石 幸子 (1992). 電話の会話のストラテジー，日本語学, 

11, 65－72. 

[9] 金森 由華 (2012). 高齢者と子どもの世代間交流 ―交流内

容を中心に―, 愛知淑徳大学論集 福祉貢献学部篇, 2, 69-

77. 

[10] Kaney, H. (1986). Ploblem Solving: A Cognitive Approach. 

Milton Keynes: Open University Press. 
(カーニー, H. 認知科学研究会 (訳) (1989) 問題解決 長町 

三生 (監修) 認知心理学講座3 海文堂) 

[11] Kaplan, S. M., & Thang, L. L. (2002). Intergenerational 
Programs in Japan: Symbolic Extensions of Family Unity. 
In Kaplan, M. S., & Henkin, N. Z., Kusano, A. T. (Eds.), 

Linking lifetimes: a global view of intergenerational 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-88

885



exchange. Lanham, MD:  University Press of America.)  

(カプラン, M.・タング, L., L. 加藤澄 (訳) (2008) 日本にお

ける世代間交流プログラム：家族統合の象徴的拡大 カプラ

ン, M., & ヘンケン, N. (編) 草野 篤子 (編・監修) グローバ

ル化時代を生きる世代間交流 (pp. 219-243) 赤石書店)  

[12] Kessler, E. M., & Staudinger, U. M. (2007). 

Intergenerational potental: Effects of social interaction 

between older adults and adolescents. Psychology and 
Aging, 22, 690-704. 

[13] 町田 佳代子 (2007). 日常会話の中のパワーマネージメン

ト，北海道東海大学紀要，20，35－49． 

[14] 岡本 能里子 (1990). 電話による会話終結の研究，日本語教

育，72, 145－159 

[15] 小野寺 典子 (1992). エスノメソドロジーにおける電話会

話の研究と日本語データへの応用, 日本語学, 11, 26－38. 

[16] ポリー・ザトラウスキー (1993). 日本語研究叢書 5 日本語

の談話構造分析 くろしお出版 

[17] Schegloff, E. A. & Sacks, H. (1973). Opening up Closings. 

Semiotica, 8, 289-327 

[18] Simon, H.A. (1978). Information-Processing Theory of 

Human Problem Solving. In Estes, W. K. (Ed.), Handbook 
of Learning and Cognitive Processes.(5th ed., pp. 271-295). 

Hillsdale, NJ: Psychology Press. 

[19] Tabuchi, M. & Miura, A (2018). Intergenerational 

interaction between old and young in creative task, 

Journal of Intergenerational Relationships, 16:3, 275-286.. 

[20] 好井 裕明 (1991). 男が女を遮るとき －日常会話の権力装

置－ 山田 富秋・好井 裕明 (編著) 排除と差別のエスノメ

ソドロジー 「いまーここ」の権力作用を解読する (pp. 213-

249) 新曜社 

以上． 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP1-88

886



学習者のワーキングメモリ容量が無関連音声効果に及ぼす影響 
How Does Working Memory Capacity Moderate the Irrelevant 

Speech Effects? 
 

髙橋 麻衣子†，石川 実佳‡，清河 幸子‡ 

Maiko Takahashi, Mika Ishikawa, Sachiko Kiyokawa 

†
東京大学，

‡
名古屋大学 

University of Tokyo, Nagoya University 

maiko_tk@bfp.rcast.u-tokyo.ac.jp 

 

Abstract 
Task-irrelevant background speech or sounds are known to 

have detrimental effects on task performance. These effects 

are called irrelevant speech/sound effects. In this study, we 

investigated whether the irrelevant speech effect is moderated 

by working memory capacity (WMC). Participants were 

asked to perform reading comprehension task (Exp. 1), serial 

recall task (Exp. 2), or match-to-sample task (Exp.3) with or 

without task-irrelevant instrumental music and lyrics, and 

their WMC was measured with the Reading Span Test. The 

results showed that participants with lower WMC were more 

susceptible to the task-irrelevant sound with instrumental 

music and lyrics than were those with higher WMC in the 

reading comprehension task, but not in the other two tasks. 

Based on these results, the role of WM in the irrelevant speech 

effect was discussed. 
 
Keywords ― Irrelevant Speech/Sound Effect, Reading 

Comprehension, Serial Recall, Working Memory 

 

1. はじめに 

音楽を聴きながら，電車に乗りながら，本を読んだ

り学習をしたりするなど，“ながら勉強”[1]を好む学

習者が存在する。一方で，他の刺激にさらされている

と課題に集中できないという学習者や，ながら勉強が

可能な場合もあれば状況によって困難になる学習者も

いるだろう。ながら勉強の遂行の可否が学習者や状況

によって異なるのはなぜだろうか。本研究は，ながら

勉強を「背景に無関連な音が提示されている環境での

学習」と定義し，ながら勉強の遂行に学習者のワーキ

ングメモリ（WM：Working Memory）容量がかかわ

るのかを検討することを目的とする。 

1.1 背景音提示下での学習 

課題に無関連な背景音の提示によって，背景音を無

視するように教示されていても課題成績が低下する現

象は，無関連音声効果（ISE：Irrelevant 

Speech/Sound Effect）と呼ばれ，古くから研究が蓄

積されてきた[2]。特に視覚提示された文字や単語リス

トの系列再生課題において ISEが生起するとの知見が

多い[3]～[9]。ISEが生起するメカニズムについて

は，課題に無関連な音声が一次課題の遂行に必要な音

韻表象に干渉する[3][4][5]，変化する背景音が記憶す

べき項目の順序情報の保持に干渉する[6][7]，記憶す

べき項目に向けた注意を剥奪する[8][9]などの多数の

理論が展開されており，いまだに議論が続いている。

ただし，項目の順序情報の保持を求める系列再生課題

において，音声や変化のある背景音は課題成績を低下

させるが，単調なトーンの繰り返しやホワイトノイズ

は課題成績に干渉しないことは多くの研究で実証され

ている[10]。系列再生課題で問われるような項目と順

序の短期的な記憶は，あらゆる認知活動の基礎になる

と考えられる。したがって，日常場面で行なわれるな

がら勉強においても，背景音提示下でその認知活動の

成績が低下する可能性は高い。 

しかし一方で，日常的な学習場面では項目の短期的

な保持だけでなく，読解や作文，算数の文章題等より

高次の認知処理が必要となる場合が多い。本研究では

知識を習得する上での基礎となる読解活動に焦点を当

て，背景音の提示が文章の読解成績に及ぼす影響を検

討する。 

読解成績における ISEについてもこれまでいくつ

かの研究がなされてきた[11][12]。系列再生課題にお

いては，背景音に音声が含まれていれば，それが知ら

ない外国語であったり逆回転のスピーチであったりし

たとしても，意味のある音声と同程度に課題成績に干

渉することが示されてきた[4][10]が，読解課題におい

ては，背景音に意味のある音声が含まれていると妨害

効果が大きいことが示されている[11][12]。Martin et 

al. (1988) の実験 2では，器楽音（インストゥルメン

タル）の有無と歌詞の有無を操作した背景音が読解成

績に及ぼす影響を検討している。実験の結果，背景音

が器楽音のみであると読解成績には干渉しないが，歌

詞が含まれた音楽や歌詞の朗読音声は読解成績に干渉

することを示した。実験 4では，英語を母語とする参

加者に英語の朗読音声とロシア語の朗読音声を提示し
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て読解成績に及ぼす影響を検討し，英語の朗読音声が

ロシア語のものよりも大きな干渉効果をもったことを

示している。このような一連の実験から，文章を読ん

で意味を処理するという読解課題においては，背景音

に含まれる意味的な側面が干渉すること，すなわち，

ISEのメカニズムとして，背景音と学習課題それぞれ

の処理に必要な表象のオーバーラップの度合いが ISE

の大きさを決定する可能性があると結論づけた[11]。 

Martin et al. (1988) の知見は，ながら勉強のメカ

ニズムを説明する上で有用であるが，同じ背景音が異

なった課題に及ぼす影響を検討していない。したがっ

て，意味のある音声の提示による読解成績への妨害効

果の原因を意味的な側面の拮抗と捉えるのであれば，

意味処理を要求しない単純な記憶課題の成績において

も同じ背景音の提示がどのように影響するかを検討す

る必要がある。そのため，本研究ではMartin et al. 

(1988)の実験 2のパラダイムを援用し，器楽音の有無

と歌詞の有無を操作した背景音が，読解課題，系列再

生課題，そして図形の見本照合課題に及ぼす影響を検

討する。求められる認知的な処理が異なる複数の課題

において，同じ背景音がどのように影響するかを検討

することで，背景音提示下での学習メカニズムの解明

につながることが考えられる。 

1.2 無関連音声効果の個人差 

ながら勉強が可能な学習者とそうでない学習者が存

在するように，ISEの大きさには個人差があることが

報告されている[13]。ISEは注意の焦点化への干渉の

結果であるとの知見から，注意のコントロールを司る

と考えられる学習者のWM容量に着目し，この大き

さと背景音の処理の程度の関連を検討する研究がなさ

れてきた[14]~[18]。これらの研究において，参加者の

WM容量は主に operation span課題[19]と呼ばれ

る，簡単な計算課題の遂行とともに単語の保持を求め

られる課題によって測定されている。 

Conway et al. (2001) は，参加者にヘッドフォンを

装着させ，片耳から聞こえてくる音声を無視しながら

もう一方の耳から聞こえてくる音声を復唱する課題を

課した。無視するように教示した音声の流れの中に参

加者自身の名前を提示したところ，WM容量が小さい

参加者のほうが自分の名前が提示されたことに気づい

た。したがって，WM容量が大きい参加者は無視すべ

き音声を抑制する能力が高いことが考えられた[16]。

この研究から，WM容量の大きさによって課題に無関

連な背景音からの干渉の程度が異なるとの仮説を検証

する研究がいくつか行なわれたが，系列再生課題を用

いたいずれの実験においてもWM容量と ISEの大き

さの関連はみられなかった[14][17][18]。 

一方で，自由再生課題や読解課題においては参加者

のWM容量によって ISEの大きさが異なる可能性が

示されている[14][15]。Beaman (2004)は，系列再生

課題においてはWM容量によって ISEの大きさが異

なるとの結果は得られなかったが，自由再生課題にお

いてWM容量の小さい参加者が背景音の提示による

影響を大きく受けたことを報告している。Beaman 

(2004)の実験 4では，自由再生課題において覚えるべ

き項目の単語と同じカテゴリの単語を背景音として提

示したところ，WM容量の小さい参加者は再生時に背

景音として提示された単語を報告する割合が多かっ

た。このことから，WM容量の個人差については背景

音の意味的な側面がより大きく影響することが考えら

れた[14]。また，Christopher & Shelton (2017) は読

解課題と算数課題を遂行中に流行のポピュラーソング

を背景音として提示し，読解課題においてWM容量

の大きい参加者ほど背景音提示の干渉効果が小さい傾

向にあることを示した[15]。算数課題においてはこの

ような傾向が見られなかったことから，これまでの読

解課題における ISE研究[11][12]と同じく，意味処理

が求められる読解課題において意味をもつ背景音が干

渉し，その干渉の度合いにWM容量がかかわる可能

性が指摘できる。ただし，Christopher & Shelton 

(2017)が使用した背景音は歌詞つきのポピュラーソン

グのみであったため，背景音の意味的な側面が影響し

たのか，背景音それ自体がWM容量の小さい学習者

に妨害的であったのかは定かではない。音楽を聴きな

がらの学習課題の遂行をWM容量の関係を明らかに

するためには，Martin et al. (1988) の実験 2と同

様，音楽に含まれる器楽音と歌詞を切り離して検討す

る必要があるだろう。 

1.3 本研究の目的 

以上に概観した通り，ながら勉強の背景となる ISE

については，学習課題の種類，背景音の種類，学習者

のWM容量との関連など，多方面から研究が蓄積さ

れている。ながら勉強は読解活動が含まることが多い

が，読解課題においては意味をもつ背景音がより大き

な干渉効果を持つこと[11][12]，また，読解課題にお

いてWM容量が小さい読み手は ISEの干渉効果を受

けやすいこと[15]が示されている。ただし，読解課題

に干渉効果を持つ背景音が，言語的な意味処理を要求
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しない課題においてどのような影響を及ぼすのか，ま

た，学習者のWM容量と ISEの大きさの関係はどの

ような背景音において生起するのかは検討がなされて

いない。 

そこで本研究では，学習課題と背景音の種類を操作

し，学習者のWM容量の大きさによって，どのよう

な背景音がどのような学習課題に影響を及ぼすのかを

包括的に検討することを目的とする。学習者のWM

容量を測定する課題として本研究では，これまでの研

究で用いられた operation span課題と同じく，処理

と保持の実行の程度を測定するリーディングスパンテ

スト（RST：Reading Span Test）[20][21][22]を用いる。

背景音としては，意味のある音声（歌詞）と器楽音

（インストゥルメンタル）の影響を独立に調べるため

に，それぞれの有無を操作した 3つの背景音条件（器

楽音あり歌詞あり，器楽音あり歌詞なし，器楽音なし

歌詞あり）と無音条件とを設定する。そして，これら

の背景音が，異なった認知処理を求める学習課題にお

いてどのように影響するのか，WM容量の大きさと背

景音の種類による干渉の度合いはどのように異なるの

かを検討する。 

実験 1では学習課題として文章の読解課題を設定す

る。文章を読んでいるときに提示された背景音が，文

章の記憶と理解にどのように影響するのかの検討を行

う。背景音と学習課題それぞれの処理に必要な表象の

オーバーラップの度合いが ISEの大きさを決定する

[11]のであれば，背景音に歌詞が含まれる場合に読解

成績が大きく低下することが予測される。続いて実験

2では，視覚提示されたアルファベットの系列再生課

題において実験 1で使用したものと同じ背景音がどの

ように成績に影響するのかを検討する。この系列再生

課題においては，読解課題と異なり項目の意味処理は

要求されない。ただし，項目の内容と順序を保持する

ために参加者は視覚的に提示されたアルファベットを

音韻に符号化し，WM内で音韻的なリハーサルを実行

することが考えられる。このリハーサルの実行のため

の注意の焦点化が背景音によって阻害されるのであれ

ば[6]~[9]，歌詞の有無にかかわらず背景音を提示する

3条件の成績は無音条件のものよりも低下することが

予測される。実験 3では，視覚パターンの見本照合課

題を用いて，背景音提示の効果を検討する。この課題

においては視空間情報の短期的な保持が求められる

が，内容の言語的な意味処理や，音韻的なリハーサル

は行なわれないことが考えられる。そのため，背景音

提示による干渉効果は小さいことが予測される。 

本研究では RSTによって測定される学習者のWM

容量は，言語の意味処理の遂行に関わると仮定する。

したがって，実験 1の読解課題においては，WM容量

が大きい参加者のほうが，背景音に含まれる意味情報

をうまく抑制して文章の意味理解を行なえるため，意

味を含む背景音の干渉の程度が小さいことが予測され

る。一方で，実験 2の系列再生課題，および実験 3の

見本照合課題では意味処理が求められないため，WM

容量の大きさと背景音提示の干渉効果の間にも関連が

ないことが予測される。 

 

2. 実験１ 

2.1 目的 

実験 1 では，学習者の WM 容量の大きさによって，

背景音の提示が文章の読解成績に及ぼす影響が異なる

のかを検討する。文章を読んで理解する際には，まず文

章そのものの記憶表象を形成し，そこから命題表象を

構築することが考えられる。そこで，文章の逐語的な記

憶と意味内容の理解を分けて測定する課題を設定する。

これまで，ISE は系列再生課題において生起していた

[3]~[9]ことから，背景音の提示によって文章の記憶も

干渉を受ける可能性が指摘できる。一方で，内容の意味

理解においては，背景音に意味のある音声（歌詞）が含

まれる場合に干渉が大きいこと，そしてこの干渉の度

合いはWM容量の小さい参加者に特に大きいことが予

測される。 

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。 

実験計画 WM 容量（大・小）を参加者間要因に，背

景音の器楽音の有無と歌詞の有無を参加者内要因とし

て配置した。従属変数は，課題文章についての逐語記憶

問題と内容理解問題それぞれの正答率と，課題文章の

読み時間とした。 

刺激 背景音の刺激は小沢健二作詞・作曲の「流星ビバ

ップ」の一節を使用した。器楽音あり歌詞あり条件で

は，「流星ビバップ」のインストゥルメンタルに合わせ

て成人男性 1 名が歌ったものを録音して使用した。器

楽音あり歌詞なし条件では，同じ箇所のインストゥル

メンタルのみを使用した。器楽音なし歌詞あり条件で

は，同箇所を同じ男性が朗読した音声を使用した。録音

した背景音データの音圧は，Sound Forge Pro 11.0を

使用して平均RMSレベルを－20dBに標準化した。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-1

889



文章読解課題は髙橋・清河（2013）の実験 2で使用

された 270字程度の文章刺激を 12個使用した[23]。さ

らに，髙橋・清河（2013）を参考に，課題文章に出現

した単語や文の逐語的な記憶を問う逐語記憶問題と，

テキストベースの理解を問う内容理解問題を 1 文章に

つき各 4 問，新たに作成して設定した。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。 

また，参加者のWM容量を測定するため，日本語版

RST[21][22]を使用した。 

 

表 1 文章刺激と逐語記憶課題，内容理解課題例 

 

手続き 実験は個別に行なった。参加者はまず文章読

解課題を行ない，その後にRSTを受けた。文章読解課題

では，4つの背景音の条件のもとでコンピュータ画面に

提示された課題文章を黙読した。背景音と課題文章の

提示が終了した後，逐語記憶問題4問，内容理解問題4問

が提示され，キー押しで判断するように求められた。各

条件につき3つの文章読解課題を実施した。条件の実施

順序ならびに文章読解課題の割り当ては参加者間でカ

ウンターバランスした。RSTの実施手続きは，苧坂

（2002）に準じて行なった。 

2.3 結果と考察 

参加者のRST得点の高低によって，WM小群（RST得

点1.5～3，13名）とWM大群（RST得点3.5～5，11名）

に分けた。それぞれの群における条件別の逐語記憶問

題の正答率，内容理解問題の正答率，課題文章の読み時

間の平均値を図1～3に示す。それぞれの値について，

WM容量（大・小），器楽音（あり・なし），歌詞（あ

り・なし）を独立変数とした3要因分散分析を行なった。 

逐語記憶問題の正答率については，どの要因の主効

果も交互作用も有意水準に達しなかった（Fs < .56, ps 

> .46）。一方で，内容理解問題の正答率においては，

WM容量の主効果が有意となり (F (1, 22) = 8.31, p < .01)，

WM小群よりWM大群の成績が良いことが示された。加

えて，WM容量と器楽音の有無，歌詞の有無の3要因の

交互作用が有意傾向となった (F (1, 22) = 3.22, p < .09)。

単純・単純主効果を検定したところ，器楽音あり歌詞あ

り音楽においてWM大群のほうがWM小群よりも成績

がよいこと (F (1, 88) = 10.09, p < .01)，WM小群におい

て，器楽音あり歌詞あり条件の成績が器楽音なし歌詞

あり条件，および器楽音あり歌詞なし条件の正答率よ

りも低いこと (F (1, 44) = 5.22, p < .05, F (1, 44) = 6.85, p 

< .05)が示された。その他の主効果，交互作用は有意水

準に達しなかった（Fs < 2.19,  ps > .15）。課題文章の

読み時間については，歌詞の主効果が有意となり (F (1, 

22) = 13.04, p < .01)，背景音に歌詞が含まれていると文

章の読み時間が増加することが示された。その他の主

効果，交互作用は有意水準に達しなかった（Fs < 2.35,  

ps > .13）。 

以上から，参加者のWM容量の大きさが内容理解課

題におけるISEの大きさと関連することが示された。

WM容量の大きい読み手は背景音の提示によって内容

理解が妨げられることはないが，WM容量の小さい読

み手においては，歌詞と器楽音の双方があわさった音

楽の提示が文章の内容理解を妨害することが示された。

読解課題におけるISEの効果を検討した先行研究

[11][12][15]では一貫して，意味のある背景音が読解に

干渉することを示していたため，本実験においても歌

詞の朗読によっても成績が低下することを予測してい

たが，器楽音なし歌詞あり条件で提示された朗読音声

はそのような干渉効果を引き起こさなかった。メロデ

ィにのせていない単調な音声は，メロディにのせたも

のよりも参加者の注意を奪うことなく，結果として背

景音声の意味処理まで到達せず，読解課題が求める認

知処理とのオーバーラップが生起しなかったのかもし

れない。また，メロディアスで注意を引くと考えられる

器楽音あり歌詞なし音楽は，意味的な処理を必要とし

ないため読解課題とのオーバーラップが起きず，干渉

【課題文章】 

最近若い人が日本酒を飲んでいる光景を見ることが少

なくなった。低アルコール志向が進み，また世界各国

のバラエティに富んだアルコール飲料が，容易に手に

入る現代。日本酒に接する機会自体が，そもそも少なく

なりつつあるのであろう。日本酒の消費量は最盛期の

約半分まで落ち込んでおり，今のままだと更に消費が

落ち込むことは必至だ。日本酒は果たして，不健康で

まずいだけのアルコール飲料なのだろうか？日本酒の

歴史は神代の昔にまで遡るが，実は今が消費者にとっ

ての黄金時代なのである。全国各地の高品質で香味

に特徴のある日本酒が，手ごろな価格で手に入るのだ

から。 

【逐語記憶課題】 

最近若い人が日本酒を飲んでいる光景を見ることが少

なくなった。（正） 

実は消費者にとっての黄金時代が今なのである。

（誤） 

【内容理解課題】 

日本酒の消費量は，これからも減っていく見込みであ

る。（正） 

発泡酒の売り上げの伸びは，日本酒にとって脅威だ。

（誤） 
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効果がなかったのではないのだろうか。 

ISEは項目や順序の保持課題に特に生起することが

示されており[10]，文章の読解においても理解よりも記

憶にまずISEが生起することが予測されたが，本実験の

逐語記憶課題においてはどの読み手においてもISEが

生起しなかった。逐語記憶課題の正答率が器楽音なし

歌詞なし（無音）条件でも53.82％とチャンスレベルに

近いことから，床効果が生起した可能性がある。文章の

逐語的な記憶については，課題を再度設定して検討す

る必要があるだろう。 

背景音提示下での文章の読み時間は，背景音に歌詞

が含まれると増大した。歌詞に含まれる意味内容が文

章のオンラインの意味処理に影響して読み手が困難を

感じ，読み速度を減じた可能性が指摘できる。統計的に

は有意にならなかったが，WM 容量の大きい読み手は

器楽音あり歌詞あり条件での読み時間を特に増大させ

ており，これによって内容理解課題の成績を補償して

いた可能性もあるのではないだろうか。 

実験 1では，読解課題においてWM容量の大きさと

ISEの大きさに関係があることが示された。WM容量

の小さい読み手は器楽音と歌詞が含まれる背景音が提

示されると内容理解が妨害された。実験 2，3では意味

処理を求めない課題において，同様の傾向がみられる

かを検討する。 

 

図 1 逐語記憶問題の条件別正答率の平均と SE 

 

図 2 内容理解問題の条件別正答率の平均と SE 

 

図 3 課題文章の読み時間の条件別平均と SE 

 

3. 実験２ 

3.1 目的 

 実験 2 では，学習者の WM 容量の大きさによって，

背景音の提示がアルファベットの系列再生課題に及ぼ

す影響が異なるのかを検討する。視覚提示された文字

の系列再生課題において，音韻の符号化と音韻リハー

サルの実行が求められる。一方で読解課題遂行時のよ

うな意味処理は求められないため，背景音に含まれる

意味表象とのオーバーラップは生じないことが考えら

れる。したがって，歌詞の有無にかかわらず背景音の提

示が課題成績に干渉することが考えられる。また，RST

で測定するWM容量は意味処理の遂行にかかわると仮

定されているため，これまでの知見[14][17][18]と同様，

系列再生課題における ISE の大きさと WM 容量の大

きさには関連がないことが予測される。 

3.2 方法 

実験参加者 日本語を母語とする成人 16 名が実験に

参加した。 

実験計画 WM 容量（大・小）を参加者間要因に，背

景音の器楽音の有無と歌詞の有無を参加者内要因とし

て配置した。従属変数は，提示された項目を正しい系列

位置で再生できた割合とした。 

刺激 “BCDGPT”あるいは“FHJMQR”の系列をラ

ンダムな順序で提示した。背景音の刺激は実験 1 と同

様である。 

手続き 実験は個別に行なった。系列再生課題では，コ

ンピュータ画面上に 1 秒に 2 回のペースでアルファベ

ットを提示した。その後，参加者には提示されたアルフ

ァベットを順番どおりに思い出して筆記にて回答する

ように求めた。背景音はアルファベットを提示してい

るときのみヘッドフォンから提示した。1条件につき，

各系列の提示を 12試行，合計 24試行行なった。参加

者は系列再生課題を遂行した後，RSTを受けた。 
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3.3 結果と考察 

実験 1 と同様，参加者の RST 得点の高低によって，

WM 小群（RST 得点 2～3，10 名）と WM 大群（RST

得点 3.5～4.5，6名）に分けた。系列再生課題の成績に

ついては Larsen & Baddeley (2003)に倣い，アルファ

ベットを正しい系列位置で再生できた割合を参加者ご

とに算出した。条件別の参加者の平均値を図 4に示す。

これらの値についてWM容量，器楽音の有無，歌詞の

有無を要因とした 3 要因分散分析を行なった。その結

果，器楽音の有無の主効果と，歌詞の有無の主効果が有

意となった (F (1, 14) = 6.32, p < .05, F (1, 14) = 25.63, p 

< .01)。背景音に含まれる器楽音と歌詞がどちらも成績

への干渉効果を引き起こしたことが示された。WM 容

量の主効果およびすべての交互作用は有意水準に達し

なかった（Fs < 2.82,  ps > .11）。 

系列再生課題の成績は，背景音に含まれる歌詞の有

無にかかわらず，メロディアスな器楽音や歌詞の朗読

の提示によって低下した。この結果は，これまでの知見

[6]~[10]と整合的であり，背景音が覚えるべき項目への

注意を剥奪した，もしくは変化のある背景音が課題の

順序情報の保持に干渉したとの説明が可能である。加

えて，実験 2においては参加者のWM容量の大きさに

おって背景音提示の干渉効果の大きさが異なることは

なかった。この結果も operation span 課題を用いて

WM 容量を測定した先行研究[14][17][18]と整合的で

あり，WM 容量は意味処理の遂行にかかわることが考

えられる。そして，学習課題と背景音に意味が含まれる

場合に，WM 容量が小さく意味処理を効率的に遂行で

きない読み手において大きな干渉効果が生起するので

はないだろうか。 

 

図 4 系列再生課題の条件別正再生率の平均と SE 

 

4. 実験３ 

4.1 目的 

 実験 3では学習者のWM容量の大きさによって，背

景音の提示が視覚パターンの見本照合課題における

ISE の大きさが異なるのかを検討する。この課題を実

施するにあたって，参加者は視空間的な情報の保持を

求められる。実験 1，2で求められた言語的な意味処理

や音韻リハーサルはこの課題には必要がないため，背

景音提示の効果も実験 1，2ほど大きくないことが予測

される。さらに，実験 2 と同様，見本照合課題におい

ても ISE の大きさと WM 容量の大きさには関連がな

いことが予測される。 

4.2 方法 

実験参加者 日本語を母語とする成人 17 名が実験に

参加した。 

実験計画 WM 容量（大・小）を参加者間要因に，背

景音の器楽音の有無と歌詞の有無，そして見本提示後

の保持時間（1秒・5秒）を参加者内要因として配置し

た。従属変数は課題の正答率であった。 

刺激 赤もしくは青の小さな正方形が 4×4 の配列で

並んだ視覚パターンの見本を合計 48個作成した（例と

して図 5 ①）。48 個中 24 個は，赤と青を各 8 ずつ含

むパターンとし，12個は赤を 4と青を 20，もう 12個

は赤を 20 と青を 4 含むパターンとした。選択肢とし

て，見本パターンに含まれる赤と青の正方形各 1 つを

入れ替えたパターンを作成した（例として図 5 ③左）。 

背景音は実験 1，2と同一である。 

手続き 見本照合課題の手続きの概要を図 5 に示す。

まず，コンピュータ画面上に見本を 200ms 提示した。

その後，1 秒もしくは 5 秒の空白画面を提示し，見本

と同一のものと一部を入れ替えたものの 2 つのパター

ンを提示した。参加者には 2 つの選択肢の中から見本

と同じものをキー押しで判断するように求めた。解答

の制限時間は 5 秒とした。参加者は各背景音条件にお

いて，保持時間 1秒と 5 秒条件を各 24試行，合計 48

試行行なった。1秒と 5秒の保持時間条件は 48試行内

でランダムに生起した。背景音は，見本の提示から保持

し回答するまでの時間ずっと提示していた。背景音の

種類についての 4 条件の実施順序は参加者間でカウン

ターバランスした。 

 

図 5 見本照合課題の手続き 

 

保持 

（1秒・5秒） 
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4.3 結果と考察 

実験 1，2 と同様，参加者の RST 得点の高低によっ

て，WM小群（RST得点 2～3，11名）とWM大群（RST

得点 3.5～4.5，6名）に分けた。見本照合課題の正答率

について，WM 容量，器楽音の有無，歌詞の有無，保

持時間を要因とした 4 要因分散分析を行なった。その

結果，歌詞の有無と保持時間の交互作用が有意傾向と

なった (F (1, 15) = 4.23, p < .06)。単純主効果を検定した

ところ，背景音に歌詞が含まれない場合に，保持時間 5

秒の成績が 1 秒のものよりも成績が低下することが示

された (F (1, 30) = 5.11, p < .05)。その他の主効果，交互

作用はどれも有意水準に達しなかった（Fs < 2.76,  ps 

> .11）。 

見本照合課題においては，背景音提示による干渉効

果も，WM 容量の大きさの影響も見られなかった。視

空間情報の短期的な保持は背景音の提示によって妨害

されないことが考えられる。むしろ，保持時間が 1 秒

から 5 秒に延長しても，歌詞を含む背景音が提示され

ていると課題成績が低下しないという結果が得られた。

一般的には，保持時間が長くなるほど記憶痕跡が薄く

なり成績が低下する傾向にある。実験 3 の結果は，背

景音の提示によって成績が向上する可能性を示すもの

であり，効果的なながら勉強への示唆にもつながる。 

 

 

図 6 見本照合課題の条件別正答率の平均と SE 

 

5. 総合考察 

本研究では，ながら勉強が可能な学習者とそうでな

い学習者の違いについて，学習者のWM容量に着目し，

背景音提示の干渉効果の違いを 3 つの実験を通して検

討した。その結果，学習課題が読解である場合，WM容

量の低い学習者は，ポピュラーソング等の歌詞あり音

楽を聴きながらの勉強は困難であることが示された。

一方で，単純な記憶課題についてはそのような個人差

はみられず，背景音の提示はどの学習者にも干渉効果

を及ぼすことが示された。また，視空間情報を保持する

課題においては，背景音の提示によって学習成績が向

上する可能性も見出された。 

以上から，ながら勉強が可能である学習者とそうで

ない学習者の違いを分ける要因の一つとして，学習者

のWM容量の大きさがあることが示された。WM容量

の大きさは遂行すべき課題や無視すべき刺激の意味表

象の処理にかかわり，WM 容量が大きいほど無視すべ

き情報の意味を抑制して学習課題の意味理解を効果的

に行うことができる可能性が示された。一方で，学習者

の個人差はWM容量の大きさのみに表れるわけではな

い。本研究で WM 容量の測定に使用した RST だけで

なく，例えば注意の焦点化や無関連な課題の抑制など，

より課題ベースでの特徴を抽出して ISEの大きさとの

関連も検討する必要があるだろう。 

さらに，本研究の実験 3 では背景音の提示が学習に

貢献する可能性も指摘された。視空間情報の保持など，

学習課題によっては背景音の提示が学習者の覚醒水準

等を保つ役割を持ち，結果的に課題の成績を向上させ

るのかもしれない。この仮説について，さらなる実験的

検討が必要となるだろう。さらに，ADHD等の発達障

害を持つ学習者の中にも，背景音の提示によって学習

への恩恵を受ける場合があることが報告されている

[24][25]。背景音提示下での学習メカニズムを解明する

ことで，特別支援の必要な学習者への新しい支援方法

を提案することが期待できる。 
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要旨 

本研究では、日本語の発達過程を英語の発達過程と

比較した。日本語を第一言語とする子どもと英語を第

一言語とする子どもの物語文（Frog Story）を対象とし

て、1）発話数の年齢による推移、2）形態素数の年齢

による推移、3）平均発話長から見た発達過程等を比較

した。結果から、幾つかの類似点と相違点が明らかに

なった。また、平均発話長（MLU）は分析方法によっ

て数値に大きな差が出ることが分かった。 

 

キーワード ― 第一言語発達, 物語文，発話数，形態

素数，平均発話長（MLUw, MLUm） 

 

1. はじめに 

 本研究では、第一言語としての日本語の発達過程を

英語の発達過程と比較する。日本語を第一言語とする

子ども( JL1）と英語を第一言語とする子ども( EL1）

の物語文を同じ手法で分析し、結果を比較することに

より、両者の類似点、相違点から発達の普遍的側面や

個別言語に特有の側面等を探ることを目的としている。

また、英語との比較により、日本語の発達の特徴をよ

り明確に提示する。 

研究では、JL1と EL1について、1) 発話数の年齢に

よる推移、2) 形態素数の年齢による推移、3) 平均発話

長から見た発達過程等の分析を行い、両者を比較する。

MLUは、一般に第一言語の早期の発達の指標とされて

いるが、あえて大人の言語資料にまで適用し、同じ指

標で分析することにより、新たな知見を得ることを目

的とする。 

 

2. 研究の背景 

 発話資料となる物語文は、文字のない絵本 Frog, 

Where Are You ?（Mayer, 1956）を見て語った口頭作話で、

同じ物語文を扱った研究では、Frog Story研究として知

られ、様々な言語で発達の過程が研究されている。日

本語の Frog Story を対象とした先行研究で、筆者は、

物語文の談話構成（Inaba, 2000）、全体構造（Inaba, 1999）、

局所構造（Inaba, 2001）、時制転換（Inaba, 2003）、平均

発話長等(稲葉, 2017a)、及び、第二言語としての日本語

の発達過程を比較した研究（稲葉, 2017b)等に関する研

究を行ってきた。そこで、本研究では、物語文の発達

を発話数、形態素数、平均発話長という言語知識の発

達の観点から分析する。 

 

3. 研究の方法 

日本語の言語発達資料(Frog Story)は、3、4、5、9歳

の日本語を母語とする子ども（各年齢 10 人、合計 40

名）、及び、大人（50 人）から収集したものである。

英語を第一言語とする子どもと大人の Frog Story は、

CHILDES database online の English-Slobin Corpusより

ダウンロード注した。これは、Berman and Slobin (1994)

が収集した Frog Storyである。 

発達過程の分析は、発話数、形態素数、平均発話長

を指標として、年齢による量的な推移を捉える。物語

文の発達においては、発話量（発話数、単語数を含む）

の増加は 、語彙や文法等の発達に関わる重要な要因の

一つで、形態素数や平均発話長の増加は発話の文法的

複雑さの増加と関わっていると考えられるからである。 

 

4. コーディングと解析プログラム 

本研究で収集した発話資料は、MacWinney (2000)に

よる CHILDES (MacWhinney, 2000)を用いて、CHAT形

式でデータベース化した。日本語フォーマットは、宮

田・森川・村木 (2004) を用いた。データには、宮田 

(2012) の JMOR形態素コードに沿って、形態素コード

MOR(Miyata & Naka, 2010)を付与した。MLUw、及び、

MLUmの計算は、宮田（2012）のガイドラインに沿っ

て行った。データ解析にはCLANプログラムを用いた。 

平均発話長（MLU）は、発話の長さを表し、1 発話

あたりの語数の平均である。これは、Brown（1973）

により英語を獲得する子どもの文法発達の指標として

提案されたもので、Brown（1973）の研究では、第一
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言語の発達においては、月齢との相関があるとされて

いる。しかし、もともと英語を対象として考案された

方法なので、膠着語である日本語にはそのまま当ては

めるのは難しい。 

そこで、本研究では、宮田（2012）の提案する自立

語 MLUw（以下、MLUw）と、形態素 MLUm（以下、

MLUm）の両方を用いる。これは、日本語の形態素の

特徴を文法発達の指標としてうまく反映できるように

調整したMLUの算出方法である。 

 

5. 結果と考察 

5.1発話数の比較 

物語全体で用いられている発話数の年齢による推移

を、日本語を母語とする子どもと大人（JL1）と英語を

母語とする子どもと大人（EL1）で比較する。 

【図１】は、JL1 と EL1 の 3，4、5、9歳児、及び、

大人（グラフ中では「20s」と表記する）が１つの物語

文全体で用いた発話数の平均値を年齢毎に表したもの

である。JL1の推移は、3歳児で 36.1、9歳児で 41.1で、

3歳児の 1.1倍とあまり大きな増加はない。 

一方、EL1の推移を見ると、3歳児で 28.7、4歳児で

27.9 と日本語よりやや値は低いが、5 歳児で 40.8 とな

り、JL1 を幾分上回る。9 歳児では、45.3 で 3 歳児の

1.6倍に増加する。 

よって、発話数の変化は、JL1では 3～9歳間であま

り大きく増加しないが、EL1では、4～9歳にかけて JL1

よりも増加が大きい。ただし、9 歳児の発話数は両者

で近い値となっている。 

大人では、JL1は 56.2 であるが、EL1は 75.6と JL1

の 1.4倍であり、この発話資料では、大人の発話数は、

EL1の方が JL1よりも高い値を示している。 

 

 

 

【図 1】JL1と EL1の発話数の推移 

5.2 形態素数の比較 

形態素数の推移を比較する。【図 2】は、JL1 と EL1

の形態素数の推移の比較である。JL1の形態素数は、3

歳児では 253、4 歳児では 359、5歳児で 484で、年齢

と共に増加している。9 歳児では、492 で、5 歳から 9

歳にかけては横這いである。大人では、723 と形態素

数は 9 歳児の約 1.5 倍になる。即ち 9 歳頃までに大人

の 70％前後の形態素数に到達していることが分かる。 

EL1の形態素数は、3歳児では 157、4歳児では 171、

5 歳児で 284 で、年齢と共に増加している。形態素数

は全体に JL1よりも少ない。9歳児では、325で、5歳

から 9 歳にかけての増加は JL1 同様に横這いである。

大人では、603 と形態素数は 9 歳の約 2 倍になる。言

い換えれば、9歳頃までに 50％前後の形態素数になる。

年齢と共に形態素数が純増する点は JL1 の場合と類似

している。よって、形態素数は JL1 の方が全体に高い

が、増加の過程は EL1の場合も JL1の場合も概ね類似

した傾向にあると言える。 

 

 

 

【図 2】JL1と EL1の形態素数の推移 

 

 

5.3 平均発話長の比較 

JL1 の平均発話長（MLUm・MLUw）を EL1 と比較

する。【図 3】は、JL1 の MLUm と MLUw と EL1 の

MLUeの推移を比較したものである。MLUmが全体に

一番高い値を示している。また、MLUwは、一番低い。 

まず、MLUm の推移を見る。3 歳児では 7.00、4 歳

児では 9.65、5歳児では 12.13 と 3～5歳の間で急激に

増加している。3～4 歳と 4～5 歳での区間の平均値の

差の検定の結果、3～4歳間では t = 9.6476 (p < .01）、4

～5歳間では、t = 8.5346 (p < .01）で、両区間において

有意な増加が確認された(稲葉, 2017a)。よって、3歳か
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ら 5 歳にかけて文法発達が進み、発話の文構造の複雑

さが著しく増していくと言えよう。 

次に、MLUw の推移を見る。3 歳児では 2.84、4 歳

児では 3.87、5 歳では 5.00 と、この年齢の区間で次第

に増加している。3～4 歳と 4～5 歳の区間での平均値

の差の検定の結果、3～4歳間では t = 12.2904 ( p < .01）、

4～5歳間では、t = 11.8889 (p < .01）で、両区間でMLUw

値の有意な増加が確認された(稲葉, 2017a)。 

MLUe の推移は、MLUe は、MLUm と MLUw の間

に位置している。3歳児で 5.49、4歳児で 6.12、5歳児

で 6.96と純増している。増加の割合は、MLUwとほぼ

平行している。よって、JL1、EL1において、年齢と共

に平均発話長の値が増加し、特に 3～5歳の区間での増

加が大きい点は類似の傾向である。 

 

 

 

【図 3】MLUm・MLUw・MLUeの推移 

 

 

5.4 到達度による MLUの分析 

5.3 では、日本語の平均発話長を MLUm、MLUw の

両手法で算出したが、両値は同じ発話文を分析したに

も関わらず、数値に大きな開きが出た。分析方法によ

ってかなり数値に差が出るとことが分かり、宮田（2012）

の過評価や過少評価が起こる可能性があるという指摘

を支持する。MLUを通言語間で比較する場合、言語の

構造的な特徴からその数値に幅が生じる可能性がある。 

よって、本研究では、JL1 と EL1 の発達を大人の平

均値を目標値（Target: TG値）とし、それにどれだけ近

づいているかで発達の度合い（「到達度」と定義する）

を比較することにする。以下、JL1の TG値を TGJ、EL1

の TG値を TGEと表記する。 

【図 4】は、3～9歳児のMLUmを TGJ値を 100％と

した場合の割合で換算して示している。3 歳児の

MLUmは 7.00なので、TGJ12.94を 100%と考えた場合、

その到達度は 54.1%となる。MLUm の到達度は、3 歳

児で 54.1％、4歳児で 74.5％、5歳児で 93.7％となって

おり、5 歳児では 90％を超える。よって、発達を到達

度の推移で捉えると、3～5 歳で急激に上昇し、5 歳で

大人に近い値に到達することが分かる。 

 

 

 

【図 4】MLUmの到達度の推移 

 

 

次にMLUwの到達度の推移を見る。【図 5】は、MLUw

の 3～11歳児の到達度を表している。MLUmと同様に、

3歳児のMLUwは 2.84、TGJは、5.84なので、その到

達度は 48.6%となる。MLUwの推移は、3歳児で 48.6％、

4歳児で 66.1％、5歳児で 85.5％で、達成度は 8割を上

回り、MLUmと類似の傾向を示している。ここで着目

すべき点は、【図３】に示したMLUmとMLUwの値よ

りも開きが少ないことである。以上から、発達をMLUm、

MLUwを指標として捉えた場合、5歳頃までに TGJの

8～9割に到達すると言える。 

 

 

 

【図 5】MLUwの到達度の推移 
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次にMLUeの到達度の推移を見る。【図 6】は、EL1

の 3、4、5、9歳児のMLUeの到達度の推移を表してい

る。日本語の物語文と同様に、大人の値（TGE）を 100%

として各年齢の値の割合を算出したものである。3 歳

児のMLUeは 5.49で、到達度は 68.8%、4歳児のMLUe

は 6.12で、到達度は 76.7%、5歳児のMLUeは 6.96で、

到達度は 87.2％である。よって、到達度は 5 歳までに

概ね 9割に達する。 

以上から、英語においてもMLUeは概ね 5歳ごろま

でに増加し、9歳頃までには TGEの 9割程度の達する

ことが分かる。日本語の発達も 5 歳頃までにほぼ TGJ

の 8～9割程度に到達する言う点では、傾向が類似して

いると言える。 

 

 

 

【図 6】MLUeの到達度の推移 

 

 

6. まとめ 

本研究では、JL1と EL1について、1）発話数の年齢

による推移、2）形態素数の年齢による推移、3）平均

発話長から見た発達過程等を比較分析した。 

その結果から、発話数は、JL1では 3～9歳間であま

り増加しないが、EL1では 4～9歳にかけて JL1よりも

大きな増加が見られ、9 歳児の発話数は両者で近い値

を示した。形態素数は JL1の方が EL1よりも全体に高

い値を示したが、年齢と共に純増する発達傾向は両言

語で類似していた。日本語の平均発話長を MLUm、

MLUwの2つの手法で算出した結果、MLUmは、MLUw

よりかなり高い値となり、分析方法によって数値に大

きな差が出ることが分かった。 

さらに、大人の値への到達度という観点から平均発

話長を分析した結果、JL1 と EL1 において 5歳頃まで

にほぼ大人の 9 割の値に到達するという類似の傾向が

見られた。これらの結果は、本研究の対象となった言

語資料のみから得られた結果であり、今後はより広い

言語資料を用いた更なる分析により検証していく必要

がある。 

 

注 

* http://childes.psy.cmu.edu/access/Frogs/ (2017年 7月 5日) 

 

参考文献 

Berman R. & Slobin, D. I. (1994). Relating events in narrative: A 

crosslinguistic developmental study. Hillsdale, NJ: LEA 

Publishers.  

Brown, R. (1973). A First Language. Cambridge, Mass.: Harvard 

University Press. 

Inaba, M. (1999). Development of global structure in first-language 

narratives. Bulletin of Aichi University of Education 

(Humanities and Social Sciences), 48, 103-112. 

Inaba, M. (2000). Narrative discourse processing in 

Second-Language Japanese. Bulletin of Aichi University of 

Education (Humanities and Social Sciences), 49, 127-136. 

Inaba, M. (2001). Backtracking and reorganization in narrative. 

Bulletin of Aichi University of Education (Humanities and 

Social Sciences), 50, 29-39. 

Inaba, M. (2003). Anchor tense in Japanese Narrative. Bulletin of 

Aichi University of Education (Humanities and Social 

Sciences), 52, 51-61. 

稲葉みどり(2017a).「日本語の物語文における言語知識の発達

過程の考察－発話数・単語数・形態素数・平均発話長の

解析－」『教科開発学論集』5，23-32. 

稲葉みどり(2017b).「第二言語と第一言語の物語文における

MLU（平均発話長）の変化」『愛知教育大学研究報告－

人文科学編』66，1-7. 

MacWhinney, B. (2000). The CHILDES Project: Tools for 

Analyzing Talk. Third Edition. Mahwah, N.J.: Lawrence 

Erlbaum Associates.  

Mayer, M. (1969). Frog, where are you? New York: Dial Press.  

宮田 Susanne (2012). 日本語MLU（平均発話長）のガイドラ

イン：自立語MLU および形態素MLU の計算法」『健

康 医 療 科 学 』 2, 1-15.  

http://aska-r.aasa.ac.jp/dspace/bitstream/10638/5113/1/0039-0

02-201203-1-17.pdf アクセス日：2013年 12月 1日. 

宮田 Susanne，村木恭子，森川尋美（編）（2004）.『今日から

使える発話データベースCHILDES入門』ひつじ書房.  

Miyata, S., & Naka, N. (2010). JMOR05.1: The Japanese 

Morphological Analysis Program based on CLAN. Retrieved 

December 1, 2010, fromhttp://childes.psy.cmu.edu/morgrams/ 

Japanese. 

 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-2

898



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

899



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

900



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

901



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

902



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

903



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

904



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

905



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-3

906



自動化システムとの協同と人間との協同における
課題委託に関する実験的検討

Investigation of task delegation in cooperation with a
system partner and with a human partner

前東 晃礼 †，三輪 和久 ‡，小島 一晃 §

Akihiro Maehigashi, Kazuhisa Miwa, Kazuaki Kojima

† KDDI総合研究所，‡ 名古屋大学，§ 帝京大学

KDDI Research, Inc., Nagoya University, Teikyo University

ak-maehigashi@kddi-research.jp

概要
本研究では，自動化システムとの協同と人間との協

同における課題委託について実験的検討を行った．実

験では，参加者は，パートナーと追従課題を行った．

パートナーは自動化システム (システム条件)，また

は人間 (ヒューマン条件) であると教示された．しか

し実際には，全ての参加者は自動化システムと課題を

行った．実験の結果，システム条件の参加者は，追従

パフォーマンスの変化に鋭敏であり，課題委託の適切

性が高かった．この結果は，先行研究に基づいて議論

された．

キーワード：自動化システム (Automation system)，

課題委託 (Task delegation)，信頼 (Trust)，過剰

利用 (Misuse)，過少利用 (Disuse)

1. はじめに
1.1 自動化システムとの協同

近年，日常生活の至るところに自動化システムが入

り込んできている．自動化システムは，人間が行う活

動を肩代わりするシステムである [1]．今後，人間の

様々な活動が自動化されるだろう．自動化システムは，

環境からの入力に対して，一定の自律性を有する意思

決定機構を持つ人工物である．そのため，自動化シス

テムは，身体機能を拡張するナイフやハンマーなどの

古典的な人工物や，認知機能を拡張するコンピュータ

などの認知的人工物とは異なる第 3世代の人工物と位

置づけられる [2]．このような自動化システムを利用

した活動は，道具を利用した活動よりも，チームパー

トナーとの協同として扱われる [3]．

自動化システムとの協同では，ユーザは，システム

とユーザによる課題遂行のパフォーマンスを監視し

て，その優劣に基づいてシステムへの課題の委託を決

定する必要がある [4]．規範的には，システムの方が高

パフォーマンスを示すときはシステムに課題を委託し

て，ユーザの方が高パフォーマンスを示すときはユー

ザが課題を行う必要がある．しかし，ユーザが行うべ

き課題をシステムに任せるシステム過剰利用 (Misuse)

や，システムの課題遂行が優越な状況で，ユーザが課

題を行うシステム過少利用 (Disuse) が生じることが

ある [1]．今後，様々な活動の自動化が進む中で，自動

化システムとの協同における課題委託の性質を知るこ

とは重要である．

自律性を持つ自動化システムは，その内部の情報処

理が複雑であり，環境からの影響やユーザの働きかけ

が，どのように処理されるかを把握することが困難で

ある [5]．このような自動化システムに対して，ユーザ

は信頼を形成し，その信頼に基づいてシステムへの課

題の委託を決定することが明らかにされてきた．

いくつかの先行研究 [6, 7]は，自動化システムとの

協同において，課題遂行中にシステムエラーが生じ

て，システムの正常な活動が不可能になる状況を設

定した実験を行った．実験の結果，システムエラーが

発生した後に，参加者のシステムに対する信頼は低下

し，それに伴い，参加者がシステムに課題を委託する

割合は低下することが明らかとなった．また，システ

ムが正常な稼動を再開した後に，低下した信頼は徐々

に回復し，それに伴い，システムに課題を委託する割

合も徐々に回復することが明らかとなった．

このように，ユーザは，自動化システムのパフォー

マンスに基づいて信頼を形成し，その信頼に依存して

システムへの課題の委託を決定する．そのため，ユー

ザがシステムパフォーマンスを高く見積もり，システ

ムを過信した場合に Misuseが生じ，一方，ユーザが

システムのパフォーマンスを低く見積もり，システム

に過度の不信を持った場合に Disuseが生じる．
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1.2 本研究の関心と仮説

本研究の関心は，自動化システムとの協同と人間と

の協同におけるシステムへの課題委託の特性を対比的

に検討することである．これまでに，システムとの協

同と人間との協同の比較を行った先行研究 [8, 9]では，

課題遂行中のパートナーのエラーに対する対応という

限定的な活動が扱われていた．本研究では，課題遂行

中に，参加者とパートナーとのパフォーマンスの優劣

が多段階で変化する状況を設定し，それに伴う自動化

システムへの課題の委託行動の性質について検討を

行う．

課題委託の決定要因に関して，システムとの協同で

は，上述のように，システムへの信頼がシステム課題

委託の決定に影響することが明らかにされている．一

方，人間との協同においては，信頼の程度に関わらず

敵対行動または協力的行動がとられることがあり，他

者への信頼と他者に対する行動は必ずしも一致しない

[10]．これらのことから，本研究では以下の仮説 1に

ついて検討を行う．

仮説 1: パートナーへの信頼と課題委託の関連は，自

動化システムとの協同で現れ，人間との協同では現れ

ない．

また，システムとの協同と人間との協同を比較した

先行研究 [8, 9]では，参加者またはパートナーの課題

遂行のエラーが生じた際，人間との協同よりもシステ

ムとの協同で，エラーへの鋭敏性は高い傾向がみられ

た．つまり，パートナーのエラー発生時には参加者が

操作を行い，そして参加者のエラー発生時にはパート

ナーに課題を委託する傾向がみられた．

このことから，パフォーマンスの優劣が多段階で変

化する状況においても，システムとの協同では，パ

フォーマンスの変化に対する鋭敏性は高いと考えられ

る．また，それにより，システムとの協同では，課題

委託の適切性が高くなると考えられる．つまり，シス

テムとの協同では，パートナーの方が高パフォーマン

スを示すときにパートナーに課題を委託し，また，参

加者の方が高パフォーマンスを示すときに，参加者が

課題を遂行する傾向が顕著になる可能性がある．本研

究の仮説 2は以下である．

仮説 2: 人間との協同よりもシステムとの協同で，パ

フォーマンスの変化に対する参加者の鋭敏性は高くな

り，課題委託の適切性は高くなる．

2. 実験課題
実験では，先行研究 [11] で用いられた路線追従課

題 (図 1) を使用した．参加者は，赤丸のビークルで

路線の追従を行うことが求められた．ビークルが路

線から離れると課題得点が減点された．課題中に，参

加者は，パートナー委託モードと自己操作モードの

いずれかを選択することが可能であった．パートナー

委託モードでは，自動追従システムがビークルの操作

を行った．一方，自己操作モードでは，参加者はゲー

ムコントローラー (Microsoft Xbox 360 Controller for

Windows)の左右の矢印キーを押してビークルの操作

を行った．また，指定されたボタンを押すことによっ

て，モードの切り替えを行うことが可能であった．

この課題では，パートナー委託モードと自己操作

モードの能力値を実験的に操作した．具体的には，

パートナー委託モードの能力 (CP: Capability of part-

ner’s operation)と自己操作モードの能力 (CS: Capa-

bility of self-operation)に各 5水準 (30，40，50，60，

70)の値を設けて，両モードの能力値が，課題遂行中

に独立して変化するように設定した．CPと CSの能

力値が高いほど，両モードの路線追従は容易であった．

たとえば，CPまたは CSの値が 30であれば，直線に

は対応できるが，カーブで路線を追従し続けることは

できなかった．また，CPまたは CSの値が 50であれ

ば，緩いカーブには対応できるが，急なカーブで路線

を追従し続けることはできなかった．そして，CPま

たは CS の値が 70 であれば，ほぼ全ての路線のカー

ブに対応でき，完璧に近い路線追従を行うことがで

きた．

この課題において，課題得点を最大化するために

は，パートナー委託モードと自己操作モードにおける

追従パフォーマンスを比較して，両モードの優劣に基

づいて，高いパフォーマンスを示すモードを選択する

必要があった．

図 1 路線追従課題
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3. 実験
3.1 方法

3.1.1 参加者

参加者は大学生 40名であった．システム条件に 20

名，ヒューマン条件に 20名が無作為に割り振られた．

3.1.2 手続き

最初に，参加者には，路線追従課題について説明し，

その後，パートナーについて説明した．システム条件

では，パートナーは自動追従システムであると教示し

た．また，ヒューマン条件では，パートナーは実験室

内の他の参加者であると教示した．しかし，実際には，

両条件とも，パートナーは自動追従システムであった．

さらに，課題の目標として，課題得点ができる限り高

くなることを目指して課題を行うように教示した．そ

の後，課題について説明を行い，課題の練習として，

1試行 40秒を 4回実施した．

練習の後に本課題を行った．本課題では，5(CP:

30,40,50,60,70)×5(CS: 30,40,50,60,70) の各能力値の

組合せを 1試行として，全ての組み合わせ全 25試行

を実施した．1試行は 40秒であった．CPと CSの能

力値の組み合わせの順序はランダムであった．課題中

に，CP と CS の値は表示しなかった．試行が切り替

わる際は，課題画面中央に「操作能力が変更されまし

た」と表示した．また，参加者は，課題中にモードの

切り替えを自由に行うことができた．システム条件で

は，パートナー委託モードを選択中は「Auto」，自己

操作モード選択中は「Manual」と課題画面に表示し

た．一方．ヒューマン条件では，パートナー委託モー

ドを選択中は「Follower」，自己操作モード選択中は

「Leader」と課題画面に表示した．

課題終了後は，参加者に，パートナーに対する課題

遂行の信頼評定 (1: 全く信頼できなかった～7: 非常に

信頼できた)を行わせた．さらに，操作切り替えの判

断方法について自由記述で回答させた．

3.2 結果

まず，仮説 1に関して，パートナーに対する課題遂

行の信頼評定と課題全体の委託率について相関分析を

行った．その結果，システム条件では，信頼と委託率の

相関が有意であった (r = .52, p < .05)．しかし，ヒュー

マン条件では有意ではなかった (r = .14, p = .55)．こ

の結果から，パートナーへの信頼と課題委託の関連

は，システムとの協同で現れ，人間との協同では現れ

ないことが明らかになり，仮説 1は支持された．

次に，仮説 2 に関して，パフォーマンスの変化に

対する鋭敏性について検討を行うために，委託率に

ロジスティック回帰を実施した (図 2)．以下に算出さ

れたロジスティック回帰式を示す．実験の実測値とロ

ジスティック回帰から予測される予測値の適合度を

確認するため，Hosmer-Lemeshow検定を行った結果，

システム条件 (x2(8) = 0.27, p = .1) とヒューマン条

件 (x2(8) = 1.74, p = .98)で適合度に問題はみられな

かった．

図 2 ロジスティック回帰から予測された (a) システ

ム条件と (b)ヒューマン条件における委託率の平面．

システム条件:

委託率 = 100/1 + e−(0.059+0.038CP−0.046CS)

ヒューマン条件:

委託率 = 100/1 + e−(0.509+0.022CP−0.031CS)

ロジスティック回帰で算出された式から，オッズ比

の値を算出した (表 1)．CPと CSのオッズ比の値は，

CPと CSぞれぞれの値の変化に伴う委託率の変化量

を示す．CP または CS のオッズ比の値が 1 よりも高

いほど，CPまたは CSの値の変化に伴う委託率の増

加が大きいことを示す．一方，CP または CS のオッ

ズ比の値が 1よりも低いほど，CPまたは CSの値の

変化に伴う委託率の低下が大きいことを示す．

表 1 CPと CSのオッズ比の値

CPの CSの

オッズ比の値 オッズ比の値

システム条件 1.038 0.954

ヒューマン条件 1.022 0.968

オッズ比の値を算出した結果，CPのオッズ比の値

に関して，両条件で 1を上回り，かつ，ヒューマン条

件よりもシステム条件でその値は大きかった．つまり，

ヒューマン条件よりも，システム条件で，CPの値の
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増加に伴う委託率の増加が大きいことが明らかとなっ

た．また，CSのオッズ比の値に関して，両条件で 1を

下回り，かつ，ヒューマン条件よりもシステム条件で

値は小さかった．つまり，ヒューマン条件よりも，シ

ステム条件で，CSの値の増加に伴う委託率の低下が

大きいことが明らかとなった．

図 3 は，オッズ比で示された委託率の変化を示す．

図 3から，ヒューマン条件よりもシステム条件で，CP

と CSの値の変化に対する委託率の変化が大きいこと

がみてとれる．これらの結果から，人間との協同より

もシステムとの協同で，自分とパートナーのパフォー

マンスの変化に対する鋭敏性は高いことが示された．

図 3 CPと CSが 30，50，70のときの断面図．各断

面のドットは実測値，曲線はロジスティック回帰で算

出された予測平面の断面を示す．

最後に，仮説 2 に関して，課題委託の適切性につ

いて検討を行うために，パートナー委託モードと自己

操作モードのそれぞれが優位な状況における委託率

について分析を行った．実際には，CS よりも CP の

値が高い 10試行 (パートナー委託優位)と，CPより

も CSの値が高い 10試行 (自己操作優位)のそれぞれ

で，各条件の委託率を比較した (図 4)．パートナー委

託優位な状況では，課題をパートナーに任せて，委

託率を高めることが適切な課題の委託といえる．一

方，自己操作優位な状況では，課題をパートナーに

任せて，委託率を高めることは不適切な課題の委託

といえる．分析の結果，パートナー委託優位な状況

では，両条件間に委託率に有意差はみられなかった

(t(38) = 0.78, n.s.)．一方，自己操作優位な状況では，

ヒューマン条件よりもシステム条件で委託率は有意に

低かった (t(38) = 3.88, p < .001)．つまり，自己操作

優位な状況のとき，ヒューマン条件よりもシステム条

件で，適切な課題の委託が行われた．この結果から，

人間との協同よりもシステムとの協同で，課題委託の

適切性が高いことが明らかとなった．これら一連の分

析の結果から，仮説 2が支持された．

図 4 パートナー委託モードと自己操作モードの優位

な状況における委託率．エラーバーは標準誤差を示す．

4. 総合考察
本研究では，自動化システムとの協同におけるシス

テムへの課題委託の特性について検討を行った．特に，

自分とパートナーとのパフォーマンスの優劣が動的に

変化する状況を設定し，それに伴うパートナーへの課

題の委託，または自分への課題の割り当てについて検

討を行った．

実験の結果，仮説 1に関して，パートナーへの信頼

と課題委託の関連は，システムとの協同で確認され，

人間との協同では確認されなかった．自動化システム

との協同においては，ユーザは，システムパフォーマ

ンスに基づいて信頼を形成し，その信頼に依存してシ

ステムへの課題の委託を決定する [6, 7]．しかし，人

間との協同においては，パートナーへの信頼がなく

ても，お互いの望みが一致するなどにより協力的な行

動をとることがある [10]．そのため，システムとの協

同では，信頼は課題委託を決定する重要な要因である

が，人間との協同では，信頼以外の要因が課題委託に

影響すると考えられる．システムとの協同と人間との

協同を比較した先行研究 [8, 9]では，このような信頼

と委託率との直接的な関係の違いは検討されなかった

が，本研究では，その違いを明らかにした．

また，仮説 2に関して，人間との協同よりもシステ
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ムとの協同で，自分とパートナーのパフォーマンスの

変化に対する鋭敏性と，課題委託の適切性は高いこと

が確認された．人間との協同におけるパートナーへの

課題委託の要因の一つとして，社会心理学の分野で示

されている「労力の均等化」が考えられる．システム

との協同においては，課題遂行の責任はユーザに集中

する [4]．しかし，人間との協同を行う際，課題遂行の

責任は自分とパートナーに分散される [12]．このよう

に人間との協同で，課題遂行の責任が分散する状況で

は，人間は，自分とパートナーの活動労力を均等にし

ようとする「労力の均等化」が生じる [13]．人間はこ

の「労力の均等化」に敏感であり，特に，パートナー

が自分の労力に頼ること (Free-rider効果)を敏感に察

知して避けようとする [14]．

本実験においても，ヒューマン条件では，参加者は，

参加者とパートナーのパフォーマンスの優劣だけに基

づいて課題委託を決定したのではなく，パートナーと

の「労力の均等化」を考慮して課題委託を決定した可

能性が考えられる．つまり，参加者自身とパートナー

の間で，課題遂行時間を均等にしようとした可能性が

ある．特に，パートナーよりも参加者が高いパフォー

マンスを示す状況で「労力の均等化」の調整を行った

結果，パフォーマンス変化への鋭敏性が全体的に低く

なり，参加者が優位な状況で，パートナーへの不適切

な課題の委託が生じた可能性がある．

実際に，ヒューマン条件の課題全体の委託率 (M =

50.82, SD = 7.48)は 50%前後に落ち着いた．また，課

題終了後に，参加者に，操作切り替えの判断方法につ

いて自由記述させたところ，ヒューマン条件の参加者

3名は，自分とパートナーとの課題遂行時間が均等に

なるように意識したことを明確に記述していた．これ

らの結果は，ヒューマン条件の参加者が，「労力の均等

化」を考慮した可能性を支持する．
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Abstract 

 This paper demonstrates that learners of Japanese tend to 

respond immediately after hearing something funny in 

conversation. Furthermore, through timing experiments it 

was shown that learners prefer earlier responses compared to 

native speakers of Japanese. This result suggests that timing 

cannot be understood just as time to prepare for response, 

but at least partially also as deliberate inaction, such as 

moments of contemplation, wincing or repositioning of 

stance． 
 
Keywords ― 面白さ，発話タイミング，漫才，不作為，
対話音声合成 

 

1. はじめに 

コミュニケーションを理解するには，当事者たちの

行動だけでなく，それらの行動がおこなわれる状況を

も理解する必要がある．だが，行動と比べて状況はと

らえにくく，光が当てにくい．本発表は，面白い話が

語られるタイミングに関して我々が有している感覚を

利用することによって，状況を「間（ま）」という形で

観察しようとするものである． 

  発話音声の研究文脈では，間は単純に「発話音声の

無い時間区域」として支障無くとらえられるように思

えるかもしれない．だが，「間」の認定はさほど簡単で

はない． 

というのはまず，身振りや表情など，発話音声以外

にも視野を広げていくと，間が行動に「浸食」されて

いくこともあり得るからである．一例を挙げれば，A

の質問発話にすかさずBが無言で，渋面で首を激しく

横に振って応じたという場合，「Aの発話が終了して以

降，間がずっと続いている」というよりも「Aの発話

が終了するや，間を置かずBが否定した」ととらえる

べきではないだろうか．いまの例は，首を左右に振る

否定のジェスチャーという言語の代替物が現れた例だ

が，そうした代替物が無くとも，「発話音声の無い時間

区域」という「間」のとらえ方には疑問が感じられる 

ことがある．たとえば剣劇遊びをしていて，Aが振り

かぶって竹刀を振り下ろしながらその途中で「えい

っ！」と言い，それを避けたBが今度は反撃して竹刀

を横に振り払いながらその途中で「やぁっ！」と言う

場合，「えいっ！」発話と「やぁっ！」発話で挟まれた

時間区域を「間」と呼ぶことに，どれほどの意味があ

るだろうか？ Aの行動に終結点があるとすればそれ

は，かけ声「えいっ！」を発し終わった時点ではなく，

その後も続いている竹刀の振り下ろし運動が終わった

時点ではないか．また，Bの行動に始発点があるとす

ればそれは，かけ声「やぁっ！」を発し始める時点と

いうよりも，竹刀を横に振り払い始めた時点ではない

か．いや，そもそも，Bの反撃がAの攻撃を避けると

ころから始まっていたと考えると，そこに間はあった

のだろうか―このように，発話音声以外にも視野を広

げると，それまで「間」つまり状況側にあったはずの

時間区域が行動側に移してとらえ直され，結果として

「間」が削られていくということにもなりかねない． 

さらに，より根本的な事情もある．発話音声以外に

も視野を広げ，目につく言語だけでなく非言語行動を

も取り出した上で，それらの行動の無い時間区域を「間」

と呼ぶことには，なお問題があり得る．というのは，

そもそもコミュニケーションの中で意味を持つ当事者

たちの行動が，作為の行動に限られるという保証は無

く，不作為の行動である可能性もあるからである．た

とえば尋問の場で，Aの質問発話が終了してもBが無

言で微動だにしないという場合，Bの黙秘または無視

という行動の認否のされ方次第では，間であったはず

のものが不作為の行動ととらえ直され，間がさらに切

り詰められる可能性がある． 

間の認定に関わるこうした検討は重要なものであろ

うが，特に後者の検討（つまり「この時間区域は，間
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と呼べるのか，それとも不作為行動が進行中と考える

べきなのか」という問題の検討）は，不作為という行

動が定義上，外的な現れを一切持たないために，実質

的な根拠を欠いた論が際限無く展開されてしまうとい

う危険性がある．では，それを避けるには，どうすれ

ばよいだろうか？―以上の問題意識を背景として，本

発表では，こうした問題の準備的な検討を，検証可能

な形で展開しようとする一つの試みを具体的に示す． 

 ここで利用するのは，面白い話が語られるタイミン

グに関して我々が有している鋭敏な感覚である．読者

の理解のために，対比例として「たどたどしくつっか

える訥弁発話」を持ち出すと，これは，発話のとぎれ

が多少長くても短くても，聞き手が受ける印象は「た

だただ非流ちょう」という以外に，あまり変わりよう

が無い．この発話の「非流ちょう性」と比べると，発

話の「面白さ」はタイミングに対して敏感である．話

の面白さが，発話の僅かなタイミングの違いで活かさ

れも殺されもするということは，お笑い芸人でなくて

も，誰しも日常生活の中で多かれ少なかれ経験してい

ることだろう．逆に言えば，面白い話は発話タイミン

グを調べる上で格好の題材と言える． 

話の面白さに関する従来の研究は，話の内容（いわ

ゆる「ネタ」）の面白さの解明に集中しがちである．本

発表は，話の面白い内容ではなく，面白さを活かす発

話の「間」に光を当てる．より具体的には，日本語の

対話において相手から面白い話を聞いた場合，日本語

学習者はその直後に応答しがちであること，また，母

語話者より早い発話タイミングでの応答を好みがちで

あることを実験で示す．この結果は，「間」を単純に「先

行発話を解釈し，応答発話を準備する時間」（つまり真

空状態のような真性の間）ととらえては理解できない．

少なくとも「間」の一部は，たとえば「束の間の沈思

黙考」「たじろぎ」「態勢の立て直し」のような，不作

為の行動と考える必要があるだろう． 

以下，先行研究を紹介した上で（第 2節），日本語母

語話者と学習者それぞれについて，面白い内容を持つ

相手発話に対して応答したタイミングを測定すると共

に（第 3節），面白い話への応答発話のタイミングの選

好を測定する（第 4節）．これを通して，母語話者・日

本語学習者の違いを明らかにし，最後にそれらをふま

えた考察をおこなう（第 5節）． 

 

2. 先行研究 

面白さ(humour)については，優越説(superiority 

theory)・不調和説 (discongruity theory)・解放説

(release theory)・遊び説 (play theory)・傾き説

(disposition theory)などさまざまな説が唱えられてい

る（例：[1][2]）．また，面白さのうち，発話の面白さ

については，言語学において，言語哲学者の開発した

言語行為論に依拠する形で，たとえばグライスの公理

の違反によって生じるものとして分析されている

（例：[3][4]）．これらの先行研究は各々の時代におい

て先導的な意義を果たし，また今日の目で見ても意義

深いものではあるが，面白さの源泉つまり「ネタ」

(comic amusement)を論じることに集中しており，そ

のネタの「語り方」が面白さを左右する可能性につい

ては論じられていない．そこで，話の面白い内容では

なく，面白さを活かす発話の「間」に光を当て，日本

語の母語話者と日本語学習者について以下 2 つの実験

をおこなった． 

 

3. 実験 1：「面白い話」の応答実践比較 

実験 1として，日本語母語話者と日本語学習者が，

日本語で面白い話を聞いてから応答発話を始めるまで

の時間を測定した． 

測定対象としたのは，発表者らが 2010年から開催

している「わたしのちょっと面白い話コンテスト」へ

のエントリー作品で構成される「わたしのちょっと面

白い話コーパス」1（現在インターネット上で無料公開

されている唯一の字幕付き日本語音声動画コーパス．1

話 3分前後×440話．うち母語話者の話 233話，日本

語学習者の話 207話）[5]の作品である．より具体的に

は，2015年度（第 6回コンテスト）の作品2の中から，

2名による対話形式をとっている8つの作品を選んだ．

これらの作品の識別符号・タイトル・話し手の符号と

性別・聞き手の符号と性別を，次の表 1と表 2に記す．

表 1は日本後母語話者による作品の情報，表 2は日本

語学習者による作品の情報をまとめたものである． 

 

 表 1 測定対象とした日本語母語話者の「面白い話」 

符号 作品タイトル 話し手 聞き手 

J1 吉野家 JF1（女性） JF2（女性） 

J2 警察官 JF2（女性） JF1（女性） 

J3 説明会 JM1（男性） JF3（女性） 

J4 クレープ JM1（男性） JF3（女性） 

                                                 
1 http://www.speech-data.jp/chotto/history.html（2018年 6

月 28日閲覧, 以下も閲覧日は全て同じ） 
2 http://www.speech-data.jp/chotto/2015_sub/download. 

html よりダウンロードが可能 
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 表 2 測定対象とした日本語学習者の「面白い話」 

符号 作品タイトル 話し手 聞き手 

N1 最後のひとつ LF1（女性） LF2（女性） 

N2 朝起こされた LF2（女性） LF1（女性） 

N3 京都／関西／ 

日本でびっくり 
LM1（男性） LF3（女性） 

N4 トルコのコイン LF4（女性） LF5（女性） 

 

 以上の 8 作品について，話し手の話（先行発話）に

対して聞き手が応答発話をおこなうまでの時間を測定

した．測定に際しては，まず動画ファイル（mp4形式）

から音声を抽出して mp3 ファイルを作成し，それを

wavesurfer ver. 1.8.8p43により，作品ごとに第 1話者

（話し手）の各発話の終了時点から，それに対して第

2 話者（聞き手）が応答発話を開始するまでの時間を

計測した．ここでは笑いのみの応答は含まず，「うん」，

「なんで」など何らかの言語的な応答をしていると考

えられる場合のみを測定の対象とした．一覧を次の表

3，表 4に示す． 

 

表 3 日本語母語話者の「面白い話」の間 

符号 回数 
平均持続時間 

（ms）  

最小値  

（ms）  

最大値 

（ms）  

J1 15 -19  -444 326 

J2 24  126  0 693 

J3 8 199   -524 800 

J4 9  732  340 2270 

 

表 4 日本語学習者の「面白い話」の間 

 

符号 回数 
平均持続時間 

（ms） 

最小値 

（ms） 

最大値 

（ms） 

N1 12 -58 -774 148 

N2 7 -333 -890 0 

N3 10 66 -132 300 

N4 2 -36 -325 253 

 

 測定の結果，日本語母語話者と日本語学習者では，

間の回数およびその分布に違いが見られた．日本語母

語話者の場合，第 2話者が第 1話者の発話終了後少し

経ってから応答する，いわばプラスのタイミングと，

第1話者の発話が終わる前に第2話者が応答を入れる，

マイナスの（「食い気味の」）タイミングの両方が，対

話ペアごとに多様に分布していた．それに対して日本

語学習者の場合，第 1話者の発話終了と同時に第 2話

                                                 
3 http://www.speech.kth.se/wavesurfer/ 

者が応答する，「間髪を入れず」「すかさず」という間

無しの素早い反応が多く見られた． 

 

4. 実験 2：「面白い話」の応答選好比較 

 実験 2 として，ボケとツッコミから成る対話が，

最も面白く聞こえるような，ツッコミ発話のタイミ

ングを答えてもらうという実験を行った． 

実験に用いた対話は 5 つあり，それらは著作権の問

題に煩わされないよう，第 4 著者が自作した．作成に

あたっては，なるだけわかりやすいものになるよう心

がけた．5つの対話を表 5として掲げる． 

 

表 5 刺激対話 

番号 対  話 

1 
A：あー私もオーストラリア行って城見たい． 

B：オーストリア． 

2 

A：あー私もコアラ抱っこしにオーストリア行きた

い． 

B：オーストラリア． 

3 

A：あー私もオーストリア行って城見てコアラ抱っ  

   こしたい． 

B：え？ 

4 

B：なんで信号機がないとこ渡るの？ 

A：信号機のあるとこ渡ったら信号無視になるで 

しょ？ 

B：え？ 

5 

A：あの，ちょっと話かわるんですけど･･･鼻毛伸 

びてますよね？ 

B：伸ばしてるんです． 

 

これらの対話のうち 1番と 2番は，おかしな部分を

含んだAの発話（ボケ発話）に対して，Bが訂正（ツ

ッコミ発話）を入れるという構成になっている． 

それに似ているのが3番と4番だが，これらの場合，

B の発話は，訂正というよりは驚き・怪訝さの表明と

いうものになっている．3 番の場合，B の驚き・怪訝

さの内容とは，A の発話が，前半部の「城を見る」に

ついてはオーストリアのままで正しいが，後半部の「コ

アラ」についてはオーストラリアが正しく，1 番や 2

番のような単純な訂正ができないということである．4

番の場合はより複雑で，A の発話は，この人物が，単

に信号機のある交差点まで行く手間を惜しんでいると

いう，よくある交通規則の軽微な違反者であるどころ

か，信号が赤であろうと関係なく渡りたい時に渡ると

いう無法の人物であり，そのくせ信号無視になること

を気にしているという奇妙な情報をBにもたらしてお

り，それがBの驚き・怪訝さの内容になっている． 

最後の 5 番は，A の発話が礼儀に反したおかしさを
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含んでいると見ることもできるが，親切心で鼻毛を指

摘したAの発話に対して，Bが（恥ずかしさあるいは

対抗心による出まかせであれ，ここぞとばかりに繰り

出す自慢であれ）おかしな内容を述べていると見るこ

ともできる． 

このように，3番～5番の対話は「Aがボケ発話，B

がツッコミ発話」という図式そのものという構造には

なっていないが，ここでは便宜的名称として，これら

をも含めて「A がボケ発話，B がツッコミ発話」と一

括しておく． 

以上の 5 対話を，発表者ら自身が，実際の対話のよ

うにきもちを込めて話し，その音声を収録した．A を

第 1発表者（日本語母語話者，女性）が，Bを第 4発

表者（日本語母語話者，男性）が担当した． 

これらの音声は，ガラス窓で隔てられた 2 室の防音

室から成る対面式録音ブース（YAMAHA AVITEX，画

像 1）を使って，話者ごとに別々の音源として収録さ

れた． 

 

 

画像 1：対面式録音ブースの内観 

（YAMAHA AVITEX） 

 

対面式録音ブースを使ったのは，現在の技術では，2

人の人間の発話音声がいったん重なった形で録音され

てしまうと，それを別々の発話音声に分離・復元でき

ないからである．次節で紹介する対話音声合成実験を

おこなうためには，対話する 2 人の発話音声をまず，

別々に収録する必要がある．2人を対話させずに，1人

ずつ単独で台本を読ませ，その発話音声を収録するこ

とも可能だが，それらを合成すると対話音声として不

自然なものができてしまうおそれがある．特に，良い

印象とつながりやすい対話の場合，2 人の発話音声が

ピッチレンジや話速の点で揃っていきがちであり

（例：[6]），単独発話ではそのような現象が起こりにく

いためである． 

実験においては，対話音声合成ツールを使用した．

これは，発表者らの研究グループが使用しているもの

で（[7][8]），画像 2 のようなブラウザ画面上で，発話

タイミングを自由に調節して対話音声を合成できると

いうものである． 

 

 

画像 2 対話音声合成ツールの画面 

（http://www.speech-data.jp/timing/ma.html） 

 

画面上には，青いバー（上側），赤いバー（下側）が

表示されている．この赤いバーはBのツッコミ発話で

あり，青いバーはそれに先行する発話（4番の場合はB

発話と A 発話．他の場合は A 発話）である．画面上，

青いバーは固定されており動かない．赤いバーは最初，

青いバーの先行発話の終了と同時にBのツッコミ発話

が開始する位置に置かれている（これが「0 秒」であ

る）が，ドラッグ操作により左右に動くようになって

いる．この左右の移動操作は，B のツッコミ発話のタ

イミングと連動しており，操作の結果は画面左下の合

成ボタンを使って，実際の対話音声の形で聞くことが

できる．この操作は，0.01秒刻みで可能となっており，

マイナスに（つまり先行発話が終わらないうちにBの

ツッコミ発話が「食い気味」に始まるように）設定す

ることもでき，何度でもやり直すことができる． 

 実験の参加者は，20～30 代の日本語母語話者 19 名

（男性 4名，女性 15名）と，20～30代の中国語を母

語とする日本語学習者 17 名（男性 6 名，女性 11 名）

である．日本語学習者は日本の大学に留学している大

学学部生および大学院生である．これらの参加者に，

B のツッコミ発話のタイミングを調整し，対話が最も

面白くなるタイミング（例：「0.58秒」）を調べて回答

するよう指示した． 

 以上の実験をおこなった結果，母語話者と日本語学

習者の回答には異なる傾向が見られた．結果を散布図

（平滑線）の形で，以下の図 1～図 5（縦軸は人数，横

軸は秒数）に示す． 
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図 1 対話 1の結果比較 

 

 

図 2 対話 2の結果比較 

 

 

図 3 対話 3の結果比較 

 

 

図 4 対話 4の結果比較 

 

 

図 5 対話 5の結果比較 

 

 母語話者の回答は，「第 1話者の終了後直前または直

後に第 2 話者のツッコミが入るのが適当」という回答

と，「少し間をおいてからツッコミが入るのが適当」と

いう回答の 2 種類の回答におおむね分類することがで

きる．対話 1 では 0.00～0.20 秒と 0.61～0.80 秒，対

話 2 では 0.21～0.40 秒と 0.61～0.80 秒，対話 3 では

0.00～0.50秒と 1.01～1.50秒，対話 4では 0.00～0.25

秒と 0.76～1.00 秒，対話 5 では 0.00～0.75 秒と 1.26

～1.50秒というように，ピークが大きく 2箇所に分か

れていることが見て取れる． 

一方，日本語学習者の回答は，母語話者に比べ早く，

0.00秒近辺（-0.6～0.5秒後）に偏りを見せていること

が観察できる．さらに，対話 1と 2ではマイナスの（「食

い気味の」）タイミングを好む回答が多い． 

 

5. 考察 

実験 1においては，「面白い話」の対話の間は，母語

話者どうしでは，マイナス値をとるものからプラス値

をとるものまで広く分布していることが見られる一方

で，日本語学習者の間は間無しに近い，非常に短いも

のが多く見られた．ツッコミ発話のタイミング調整を

行った実験 2 においても，面白いと感じられるツッコ

ミ発話のタイミングは母語話者では広く分布しており，

さらにおよそ早いものと遅いものの 2 つのピークを持

つ可能性が示された．この 2 つのピークについては，

日本語の相づちに関する先行研究・羅(2016)[8]におけ

る「不賛成」の相づちのタイミング分布に類似してい

る（図 6参照）． 
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図 6 羅（2016）による不賛成の相づち分布 

 

羅(2016)と本発表の実験2とは，実験参加者の年齢，

出身地が異なっている．そこで考えられるのは，この

2 種類の発話タイミングが，対話参加者の属性を超え

て一般的に，それぞれ違った種類の「面白さ」の発生

に関わっているという可能性である．その際，2 種類

の「間」の長さのうち，「早い間」のタイミングはいわ

ゆる「食い気味」「毒舌」などと表現されるタイプのツ

ッコミのタイミングと考えられる．また，後者の「遅

めの間」は聞き手が話し手の発話内容を振り返り，応

答するまでに時間を要しており，その 2 人の対話をさ

らに聞いている第三者にも発話者の意図を共に問わせ

ようとするような，落語の「考え落ち」にも通ずるも

のとも考えられる．しかし，これらタイミング構造の

分類については，今後さらなる分析と議論が必要であ

る．さらに，「早い間」と「遅い間」に関しては，会話

者の話速も関与していることが推測されるため，この

点に関しても検討が要されるであろう． 

また，日本語学習者を対象にしたタイミング調整実

験においては，面白いと感じられるツッコミ発話のタ

イミングが早く，0 秒近辺に偏りを見せていることが

観察できた． 

以上のように，2 種類の実験からは，間の取り方に

関して母語話者と日本語学習者が異なっていることが

示された．より具体的には，面白い内容の相手発話を

聞けば，学習者はすかさず（「間無し」という早いタイ

ミングで）応答しがちである．また，面白い話の好み

についても，母語話者よりも早い発話タイミングの応

答発話を好みがちである．この観察結果は，「先行発話

を解釈して，それに応答すべく自発話を準備する」と

いう一連の作業に関して一般に学習者が母語話者より

も多くの時間を要しがちであろうことを考えると，「間」

を「先行発話を解釈して自発話に及ぶまでに要する時

間」（つまり真空状態のような真性の間）という単純な

形でとらえても理解できない．少なくともその一部は，

「（オーストラリアとオーストリアのどちらに修正す

べきか等の）束の間の沈思黙考」や，「（鼻毛を指摘さ

れて）「ひるみ，たじろぐ」あるいは「むっとする」，

そして「態勢を立て直す」といった不作為の行動と考

える必要があるだろう． 

母語であれ，他言語であれ，面白い話は，相手をな

ごませ，興味を惹き付け，コミュニケーションを円滑

にする作用がある[9]．しかし，絶妙な「間」をとるこ

とはしばしば難しく，母語話者においても効果的に行

わないこともある．また，微調整されたタイミングで

「間」をとることは特に学習者にとっては非常に難し

い[10]．本実験の結果からも学習者による「間」は均

一的であり，母語話者とは異なることが示された．こ

のことから，「間」は日本語学習においてはプロフィシ

ェンシーを測る１つの尺度となりえるとも考えられる．

この点についても今後考察していく予定である． 
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自然風景の中のヘビは素早く正確に検出されるのか？－フリッカー変化

検出課題を用いたヘビ検出の検討 
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Abstract 
Snake is a serious threat to humans for the past 

millions of years so that humans became extremely 

sensitive to snakes during the long evolution period. 

The present experiment shows that humans and 

non-human primates can detect snake pictures more 

quickly and accurately than those of other animals. 

According to Isbell’s Snake Detection Theory, it is 

possible that snakes have promoted primate’s visual 

system and its functional integration with the fear 

system during the long evolutionary history. Here we 

performed a flicker paradigm task to compare the 

accuracy and speed of detection between two types of 

the target stimuli, which consisted of snake pictures 

and lizard pictures. In order to minimize the low-level 

feature effect, pictures were converted into greyscale, 

then controlled the luminance and contrast of the 

stimuli using the SHINE tool box. We find that the 

snake target stimuli can be detected more rapidly 

and accurately than lizard target stimuli. Our study 

shows that participants were more sensitive to snake 

pictures during the flicker paradigm task and 

supports the Snake Detection Theory. 
 
Keywords ―  the Snake Detection Theory, flicker 

paradigm, snakes, detection, evolution 

 

1. Introduction 

  Snakes have preyed upon humans for millions of 

years. Unlike other dangerous animals such as lions, 

snakes can easily creep on a pretty high tree which is 

a big threat to primates including human beings. 

How to survive from snakes then becomes an 

important element in natural selection. In order to 

rapidly responses to potential danger, the detected 

threat is quickly and automatically conveyed to the 

amygdala, which is central to fear activation [1]. 

Thus it is possible that during the long evolutionary 

history, snakes have promoted primate’s visual 

system and its functional integration with the fear 

system [2]. 

 

Experiments on the snake detection theory 

basically apply two kinds of methods. One is the 

electrophysiological study. In the previous EEG 

studies, researchers measured the event related 

potential (ERP) component of electroencephalogram 

(EEG) peaking around 225–300 ms after a stimulus 

onset, which can be called as Early Posterior 

Negativity (EPN). Participants’ EPN were larger in 

response to snake pictures than pictures depicting 

other creatures such as spiders and birds [3][4]. In 

addition, partial pattern of snake skin pictures 

elicited the largest EPN amplitude compared with 

lizard skin and bird plumage pictures [5]. Body 

curvature can also enhance the EPN in response. For 

example, snake and worm pictures elicited larger 

EPN amplitude than beetle pictures [6].  However, 

previous studies only collected EPN data but no 

visualized data such as accuracy. 

Another way to verify the Snake Detection Theory 

is visual search task. For example, participants were 

displayed matrices images which contained one 

snake image and eight lizard images as snake target 

condition or one lizard images and eight snake 

images as the lizard target condition. Participants 

were faster to fixate under the snake target condition 

even after controlled low-level features [7]. 

Furthermore, 3-4 years of children can detect 

striking posture snakes rapidly [8]. Snake-naïve 

monkeys also quickly found target pictures of snakes 

than those of innocuous objects [9][10]. But the 

perceptual processes of danger detection in natural 

scenes are still unexplored.  

The previous visual search task used matrices 
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which contain two kinds of attentional targets in one 

matrix. Thus the visual search task has a weakness 

of its procedure because the reason for the quick 

detection of snakes can be explained by effective 

detection of threat targets, by delaying 

disengagement, or by both [11]. Quick detection of the 

snake images might be achieved due to slow 

detection of innocuous objects in the matrix of the 

visual search task, because dangerous objects are 

particularly effective at maintaining attention or 

“delaying disengagement” during visual search task. 

Another explanation of why dangerous animals 

can be rapidly detected is that dangerous animals 

attract attention based on their low-level features 

[12] [13] in the visual search task. Visual search tasks 

often generate the possibility of low-level perceptual 

confounds, so sometimes a simple feature, such as the 

black dots of leopard pattern, may also cause the 

rapid detection of dangerous animals. 

 

2. Method 

 In order to have a better understanding, we use the 

flicker paradigm method, in which viewers are asked 

to detect the difference between two alternating 

scenes that are identical except for an added object 

(snake or lizard). A trail of the flicker task starts with 

a fiction cross, and then followed by a nature scene 

added with a cut target object, a blank, the nature 

scene without target object and another mask in 

orders (see Figure 1). Since one stimulus only has one 

target but no distracters, the result of this 

experiment can provide evidence for snakes' strong 

attentional capture compared to other animals. In 

the flicker paradigm, the impact structure 

information in the scene can be ignored [14] and the 

necessity for memorizing is low [15]. Also the reaction 

time and accuracy data can be easily recorded. 

 

Participants 

Fourteen male students and 14 female students 

who studied in Nagoya University participated in 

this study from January through April 2018. They 

were all of Asian heritage and right handed. Their 

age ranged from 18 to 28 years, with a mean age of 

22.61 years (SD = 2.81).  

 

Stimuli 

A trial consisted of two series of pictures：①the 

background picture itself or ② the background 

picture added with a cut object. Twenty-eight 

background pictures of natural scenes were taken in 

Nagoya University and Chayagasaka Park. Neither 

human beings nor artificial objects should appear on 

the pictures. The background pictures were adjusted 

into grey scale and cut into 2000 * 1500 pixels in 

GIMP software. Then the pictures were processed 

using the SHINE toolbox (default settings; 

Willenbockel et al., 2010) in MATLAB to minimize 

low-level confounds. The SHINE toolbox first 

matches the contrast of the images and then matches 

the luminance histograms. The target objects which 

contain 14 lizards and 14 snakes taken all around the 

world were downloaded from internet (because lizard 

and snake are both reptiles and share the similar 

body-shape). The objects themselves were cut by 

GIMP and adjusted into grayscale, then shrank into 

approximately 1% of the background picture (216 * 

156 ~ 126 * 268) to match the background scenes. The 

mean luminance of these targets were also matched 

in GIMP. The cut snake picture and the cut lizard 

picture were added to the same background 

respectively for counterbalance, so there will be 14 

snake target stimuli and 14 lizard target stimuli for 

condition A and 14 lizard target stimuli and 14 snake 

target stimuli for condition B. Half of the participants 

did the 28 trails of condition A, and the others did the 

condition B task. Participants were asked to detect 

the difference in the flicker paradigm task and they 

would not be told that the differences were consisted 

of lizard or snake directly at the beginning of the 

experiment.  

 

Procedure 

One trail (see Figure 1) consisted with ① fixation 

cross; the loop of ② background picture (last for 250 

ms), black mask (last for 250 ms), background picture 

with object (last for 250 ms) and another black mask 

(last for 250 ms). One loop consists of one second and 
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considered to be one cycle. Once they figure out the 

changes, they press the “0” button and then they 

are displayed by ④ the background picture which 

were divided into 25 parts (a 5×5 matrix) by red lines 

so that participant can point at the changes precisely. 

One block consisted of 28 trails. If participants did 

not find the target, the cycle was repeated 15 times 

and recorded as a miss. 

 

Figure 1  A flicker paradigm task procedure 

 

Background pictures with object (snakes or lizards) 

are used as independent variable, and as the 

dependent variable, accuracy, reaction time and cycle 

number of responding are recorded and analyzed. 

 

3. Results 

As for the results, snake targets were detected 

more often and more correctly than lizard targets. 

 

Accuracy 

The correctly detected targets (see Figure 2) in 

lizard trails were much less than snake trails (hit 

rates, 56% lizard vs. 78% snake). In the meanwhile, 

participants made less error mistakes in snake trails 

than lizard trails (false-alarm rates, 3% lizard vs. 2% 

snake). Missing the change is also a severe case, and 

in our experiment 41% of lizard targets were missed 

(miss rates) vs. 20% of targets to snake trails. We did 

not set correct rejection situation this time. The 

signal detection theory was used to analyze the 

accuracy rate and the results showed snake 

advantage in accuracy remains strong (d’ = 1.78 

lizard vs. 2.43 snake, F (1, 27) = 40.42, p <.01). 

 

Figure 2  Proportion of detected changes 

 

Reaction time 

The reaction time of hit trials were analyzed. The 

higher accuracy in detecting snakes did not affect the 

expense of speed. Half snake targets can be detected 

at the sixth cycle while half of the lizard targets 

cannot be figured out until the ninth cycle (see Figure 

3). We analyzed our data using a 2×15 ANOVA, 

which revealed the main effect of cycle (F (14, 378) = 

407.63, p <.01), the main effect of target (F (1, 27) = 

76.33, p <.01) and the significant interaction of cycle 

and target (F (14, 378) = 10.87, p <.01) The 

cumulative proportion of detected changes data 

resulted in a significant main effect for target type. 

The significant difference between lizard and snake 

targets showed up at the second cycle and last till the 

end (Fs (1, 27) ≥ 30.41, ps<.01).  

 

 

Figure 3  Cumulative proportion of detected 

changes 

 

We used the Wilcoxon’s signed rank test to analyze 

the reaction time (RT) of detected targets and the 

average RT of snake targets are magically shorter 

than lizard targets (see Figure 4, RT M lizard = 5399, 
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SD 1296 vs. RT M snake = 4902, SD 921; Z = -1.98, p 

= 0.0476). 

 

Figure 4  Mean reaction time to detect the target 

accurately 

 

4. Discussion 

The present study demonstrated that snake can be 

detected accurately and quickly than lizards. These 

results are consistent with previous studies and 

supporting the snake detection theory. Unlike these 

previous studies, we did not put distractor and target 

in the same stimuli and excluded the delaying 

engagement effect. The flicker paradigm requires 

participants to detect the changes in a new stimulus 

in the context. For example, in our experiment, 

participants were asked to point at the changes in the 

background picture with redline. Therefore, there is 

no need to compare directly between simultaneously 

presented stimuli and it may “more directly assess 

attention captures” and be “less susceptible to visual 

confounds” than the visual search paradigm [15]. 

Also, we adjusted the stimuli into greyscale and 

controlled the luminance and contrast to minimize 

the low-level feature effect. Therefore, our study 

supports the idea that the quick snake detection in 

the visual search task is caused by speeded detection 

of thereat targets (engagement). In addition, the 

present study showed that humans detected snakes 

more accurately under discernible condition. So far 

only one study reported that snakes are detected 

more accurately [17]. 

For the next step, we will use the same method to 

compare the snake targets and lizard target, in the 

meanwhile, collecting the EPN data to have a better 

understanding of the brain activity during the visual 

search task. 
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Abstract 
This study investigated the image of martial artists 

regarding the combination color of their costumes. At first, a 
scale of images regarding martial artists were constructed by 
collecting university students' evaluation. Factor analysis 
was performed on the data and three factors were found; 
identity of martial artists, gracefulness and winsomeness. 
Anova analysis showed that the combination with red gloves 
and black pants was the highest score in the identity of 
martial artists factor, that of blue and white was the highest 
in the gracefulness factor and both those of red and yellow, 
and of blue and yellow were the highest in the winsomeness. 
Another analysis regarding favorability rating revealed that 
spectators love three kinds of color combinations the best;  
red gloves and black pants, blue gloves and black pants and 
blue gloves and white pants. 
 
Keywords ̿  Color image, Costume color, martial 
artist 
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2. ணഛㄪᰝ 

ࠊ๓࠺⾜ࢆウ᳨ࡢ㓄Ⰽ࣒࣮ࣗࢳࢫࢥࡢᢏ᱁㜚ᢏࡕ❧

㓄Ⰽࡿࢀࡉࡽࡓࡶ࡚ࡗࡼ᱁㜚ᐙࢪ࣮࣓㛵࡚ࡋ᫂

ࢆసᡂࡢᑻᗘࢪ࣮࣓᱁㜚ᐙࡓ᪂ࠊࡵࡓࡿࡍࡽ

ࡓࡿࡍ᥈⣴ࢆᙧᐜㄒࡿ࠸⏝ᙜヱᑻᗘ࡛ࠊ㝿ࡢࡑࠋ࠺⾜

ࠊࡋศᯒࢆࢺ࣮ࢣࣥ㞧ㄅࡿࡍ㛵㑅ᡭࢶ࣮࣏ࢫࠊࡵ

 ࠋࡓࡋࣉࢵࢡࢵࣆࢆᙧᐜㄒ࡚࠼ࡲ㋃ࢆᯝ⤖ࡢࡑ

᪉ἲ 

ホᐃ⪅ KJ ἲᵝࡢศᯒࠊࡣᏛ⏕ 5 ࡓࡲࠋࡓࡗ⾜࡛ྡ

ᙧᐜㄒࡢ㑅ฟࠊࡣ᱁㜚ᢏほᡓࡢ㊃ࡿ࠶ࡢᏛ⏕ 4 ྡ

ࡕ࠺ࡢࡑࠊࡶ࡚࠸࠾ࢀࡎ࠸ࠋࡓࡗ⾜࡛ 1 ◊➨ࡣྡ

 ࠋࡓࡗ࠶࡛⪅✲

ศᯒᑐ㇟ ዲࢶ࣮࣏ࢫ࡞ࡁ㑅ᡭ㛵ࡿࡍᕷ㈍ࡢ㞧ㄅ

 ORICONࠊࡣලయⓗࠋ㇟༳ࡸ⏤⌮㑅ฟࡢࢺ࣮ࢣࣥ

NEWS(2016)ࠕࡢ➨ 9 ᅇࢶ࣮࣏ࢫ㑅ᡭࣛࣥࠖࢢࣥ࢟୪

➨ࠕࡢORICON NEWS(2017)ࡧ 10 ᅇࢶ࣮࣏ࢫ㑅ᡭ

 ࠋࡓ࠸⏝ࢆࠖࢢࣥ࢟ࣥࣛ

ᡭ⥆5ࠊࡎࡲ ࡁ KJࠊ࡛⪅ホᐃࡢྡ ἲᵝࡢᡭ⥆࡛ࡁ

࠼ࡲ㋃ࢆศ㢮⤖ᯝࠊᚋࡢࡑࠋࡓࡋศ㢮ࢆෆᐜࢺ࣮ࢣࣥ

ࡘᣢࢆ㊃ࡢ᱁㜚ᢏほᡓࠊ࡚ 4 ࡍ⌧⾲ࢆ᱁㜚ᐙࠊ࡛ྡ

࣮ࣜࢦࢸ࢝ྛࢆᙧᐜㄒ࠸ࡋࢃࡉࡩࡢࡿ 4 ㄒࠊࡘࡎ

ィ 12 ㄒ㑅ฟࠋࡓࡋ 

⤖ᯝ⪃ᐹ 

 ศ㢮ࡢ⤖ᯝࠕࠊᐇຊ እぢࠕࠖ ࡢෆ㠃ࠖࠕࠖ 3 ✀㢮ศ㢮

ࠖ࠺ࡑࡁᮇᚅ࡛グ㘓ࠕࠊࡣ࡚ࡋ㛵ᐇຊࠖࠕࠋࡓࢀࡉ

グ࠸ලయⓗ࡛ᖜᗈ࡞ࠖࡿ࠶ࡀᐇຊࡿ࠼≻ࢆࣝࢲ࣓ࠕ

㏙ࡀከࢶ࣮࣏ࢫࠊࡾࡣࡸࠋࡓࡗ㑅ᡭࡸ᱁㜚ᐙࡢ࡞

ዲឤࡶࡗࡶࡀᐇຊࡿࡍ㛵ᙜヱ➇ᢏࠊࡣࢺ࣮ࣜࢫ

ᗘࢪ࣮࣓ࡸᙳ㡪ྍࡿࡍ⬟ᛶࡀ♧၀ࡋࡋࠋࡓࢀࡉ

࠸Ⰻࡀேࠕࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔࢀࡑ 㑅ࡢ࡞ࠖ࠸ࡿ᫂ࠕࠖ

ᡭࠕࡢෆ㠃ࠖ㛵ࡿࡍグ㏙࠸ࡋ⨾ࠕࡸ ࠖ࠸࠸ࡇࡗࠕࠖ

 ࠋࡓࡗ࠶ࡶグ㏙ࡿࡍ㛵እぢࠖࠕ࡞

እぢࠕࠊ࠼ࡲ㋃ࢆศ㢮⤖ᯝࡢࡽࢀࡇ  ࡋ࣮ࣜࢦࢸࠖ࢝

ࡸࢃࡉࠕࠖ࠸ࡋࡃࡘ࠺ࠕࠖ࠸࠸ࢃࠕࠖ࠸࠸ࡇࡗࠕ࡚ ࠊࠖ

ෆ㠃ࠕ ࡋ̿ࣜࢦࢸࠖ࢝ ࠖࢡࢵࢺࢫࠕࠖ࠸ࢁࡋࡶ࠾ࠕ࡚

࠸ࡋඃࠕ ࢫ࣐࢘ࢢࢵࣅࠕࠖ ࡚ࡋ࣮ࣜࢦࢸ࢝ᐇຊࠖࠕࠊࠖ

࠸ᙉࠕ ࡿ࠶ࡀࢻ࣮ࣆࢫࠕࠖ ࡿ࠶ࡀࢡࢵࢽࢡࢸࠕࠖ ࢱࢫࠕࠖ

 ࠋࡓࡋ㑅ฟࢆㄒྛࡢࠖࡿ࠶ࡀࢼ࣑

 

3. ᮏㄪᰝ 

 ணഛㄪᰝࡢ⤖ᯝࢆ㋃࡚࠼ࡲసᡂࡓࡋㄪᰝ⏝⣬ࢆ⏝

࣒࣮ࣗࢳࢫࢥࡢᢏ᱁㜚ᢏࡕ❧ࠊ㇟ᑐࢆ⏕Ꮫ࡚࠸

㓄Ⰽᑐࡿࡍ᱁㜚ᐙࢆࢪ࣮࣓ㄪࠊᅉᏊศᯒࢆ⾜

సᡂࠊᚋࡢࡑࠋࡿࡍసᡂࢆᑻᗘࢪ࣮࣓᱁㜚ᐙ࡚ࡗ

࣮࣓ࡿࡼ㓄Ⰽ࣒࣮ࣗࢳࢫࢥࠊ࡚࠸⏝ࢆᑻᗘࡓࡋ

 ࠋࡿࡍド᳨ࢆࢪ

᪉ἲ 

ㄪᰝᑐ㇟⪅ Ꮫ⏕284ྡࢆᑐ㇟ㄪᰝ⏝⣬ࢆ㓄

ࡓࡗ࠶ࡢഛ⟆ᅇࠋࡓࡋ 3 281ࠊࡁ㝖ࡽศᯒࢆྡ

ᛶ⏨ࠋࡓࡋ㇟ศᯒᑐࢆྡ 228 ዪᛶࠊྡ 53 ྡ(ᖹᆒ

ᖺ㱋 20.17 ṓࠊSD1.17)࡛ࠋࡓࡗ࠶᱁㜚ᢏ⤒㦂⪅ 31

⪅᱁㜚ᢏほᡓ⤒㦂ࠊྡ 93 ဨࠋࡓ࠸࡚ࢀࡲྵࡀྡ

Ⰽࡢ㆑ูࡣၥ㢟࠸࡞ࡀ⮬ᕫ⏦࿌ࠋࡓࡗ࠶ࡀ 

่⃭⣲ᮦ ᅗ 1 ␗ࡢ㓄Ⰽࢀࡒࢀࡑࠊ࠺ࡼࡓࡋ♧

࣮ࢱࣇࡓࡅ╔㌟ࢆࢫࢡࣥࣛࢺࣈ࣮ࣟࢢࡿ࡞

⏬ീࢆ⏝ពࠋࡓࡋ㢦ࡸ⾲ࢪ࣮࣓ࡣ࡞ᙳ㡪ࡍ

ࠊࡣⰍࡢࣈ࣮ࣟࢢࠋࡓࡏࡉࡅࡸࡰࠊࡵࡓࡿ࠶ࡀࢀᜍࡿ

ヨྜ୍࡛⯡ⓗࡿࢀࡽ࠸⏝㉥ࡣࡃࡋࡶ㟷ࡽࡕࡢ

㯮ࠊⓑࠊ⥳ࠊ㯤ࠊ㟷ࠊ㉥ࠊࡣࢫࢡࣥࣛࢺࠋࡓࡗ࠶࡛

ࡢ 6 Ⰽࠋࡓࡗ࠶࡛ࢀࡎ࠸ࡢ⫼ᬒⰍࠊࡋ࣮ࣞࢢࡣ

ᬯ࠸ሙෆ࡛ࣜࣥࡋࡽ↷ࡀࡅࡔࢢฟࣟࣉࡿ࠸࡚ࢀࡉ

㒊࡛ࠋࡓࡋᐃࢆヨྜࡢ 12 ✀㢮ࠊࡾ࠶ᥦ♧㡰

㛵᭱ึ᭱␒୍ࡀࢀࡒࢀࡑࡣ࡚ࡋᚋ࢘࢝࠺ࡼࡿ࡞

 ࠋࡓࡗ⾜ࢆࢬ࣐ࢲࣥࣛࢫࣥࣛࣂ࣮ࢱࣥ

 ⏬ീࡢୗࠊࡣඛ㏙ࡢணഛㄪᰝ࡛ồࡓࡵ 12 ᙧࡢ

ᐜㄒࢀࡒࢀࡑࠊࡋ♧ࢆ 5 ẁ㝵࡛༳㇟ࢆホᐃ࠺ࡼࡿࡍ

ồ1ࠋࡓࡵ 5ࠊ࠸࡞ࡽࡲࡣ࡚࠶ࡃࡀ ࡃࡼ㠀ᖖࡀ

ࢫ࣐࢘ࢢࢵࣅࠕࠊ࠾࡞ࠋࡓࡗ࠶࡛ࡿࡲࡣ࡚࠶ ࠸ࡘࠖ

ࡃࡓࡓࢆཱྀࠕࡣ࡚ ࠺ゝࡉࡆ࠾࠾ࢆ≀ࠕࠖ ࠸ࠖ

 ࠋࡓࡋὀ㔘ࢆࡇࡿ࠶ព࡛࠺

ᡭ⥆ࡁ ㄪᰝࠊࡣᤵᴗࡢࣝࢡ࣮ࢧࡸ㞟࡛࡞㞟ᅋ

ἲ࡛ᐇࠋࡓࡋ┠ⓗࢆㄝ᫂ࡓࡋᚋࠊᅇ⟅ࠊࡋ♧ࢆ

12ࠊᚋࡢࡑ ⏬ീࠊ࡚࠸ࡘ࡚ࡍᅇ⟅ࢆồࠋࡓࡵᡤ

せ㛫ࡑࡼ࠾ࡣ 10 ศ⛬ᗘ࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-7

925



4. ศᯒ1: ᱁㜚ᐙࢪ࣮࣓ᑻᗘࡢసᡂ 

ᅉᏊἲࢫࢡࢵ࣐ࣟࣉࠊᅇ㌿ࡿࡼᅉᏊศᯒࡢ⤖ᯝࠊ

ᅛ᭷್ࡣ 3ࠊࡋኚ0.73͐ ,1.12 ,1.86 ,4.53 ᅉᏊᵓ㐀

ࡢᅇ㌿๓ࠋࡓࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ጇᙜ࡛ࡀ 3 ᅉᏊ࡛ 12 㡯┠

ࡣྜࡿࡍㄝ᫂ࢆ  ࠋࡓࡗ࠶67.18%࡛

⾲ 1 ࠸ᙉࠕࡣᅉᏊ୍➨ࠊࡀࡓࡋ♧ࢆᯝ⤖ࡢࡑ ࢫࠕࠖ

ࡿ࠶ࡀࢼ࣑ࢱ ࡿ࠶ࡀࢡࢵࢽࢡࢸࠕࠖ ࠖࢫ࣐࢘ࢢࢵࣅࠕࠖ

࠸࠸ࡇࡗࠕ ࡿ࠶ࡀࢻ࣮ࣆࢫࠕࠖ ࡢࠖ 7 㡯┠ࡽᵓᡂࡉ

୰ᚰࢆ┠㡯ࡿࡍ㛵㐃ᐇຊࡢ࡚ࡋ᱁㜚ᐙࠊࡾ࠾࡚ࢀ

᱁ࠕࡽࡇࡿ࠸࡛ࢇྵࡶࡉ᱁ዲⰋࡸࣜࢱࢵࣁ࡚ࡋ

㜚ᐙࠖࡉࡋࡽᅉᏊྡࠋࡓࡋ➨ᅉᏊࡸࢃࡉࠕࡣ

ࡉ ࡉࡋ⨾ࠕࠖ ࡢࢪ࣮࣓እぢ࡞ရୖ࠺࠸ࠖ 2 㡯┠࡛࠶

ࡶ࠾ࠕࡣᅉᏊ୕➨ࠋࡓࡋᅉᏊࠖࡉ⨾ඃࠕࡽࡇࡿ

࠸ࢁࡋ ࠸࠸ࢃࠕࠖ ࡢࠖ࠸ࡋࡉࡸࠕࠖ 3 㡯┠࡛࣐ࠊࡾ࠶

࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋᵓᡂࢆࢪ࣮࣓࠸ࡍࡸࡳࡋぶ࡛ࢻࣝ

 ࠋࡓࡋឡᎲࠖᅉᏊࠕ

 

5. ศᯒ 2: 㓄Ⰽ᳨ูࡢࢪ࣮࣓ウ 

 ᱁㜚ᐙࢪ࣮࣓ᑻᗘྛࡢୗᑻᗘࠊ࡚࠸ࡘ㓄Ⰽู

ࡉࡋࡽ᱁㜚ᐙࠕࠋࡓࡋศᯒࢆᖹᆒᚓⅬࡢࡑ ࠊ࡚࠸ࡘࠖ

㓄Ⰽูศᩓศᯒࠊࢁࡇࡓࡗ⾜ࢆ᭷ព࡞ᕪࡓࡗ࠶ࡀ

。切。「1重, 「40重)=87普重「, た<普01)ࠋLS）ἲࡿࡼୗ᳨ᐃ

ࢫࢡࣥࣛࢺ㯮ࣈ࣮ࣟࢢ㉥ࠕࠊᯝ⤖ࡢ ࡗࡶࡀᚓⅬࡢࠖ

㉥ࠕࡸࠖࢫࢡࣥࣛࢺ㯮ࣈ࣮ࣟࢢ㯮ࠕ࡛࠸ḟࠊࡃ㧗ࡶ

ࢫࢡࣥࣛࢺ㉥ࣈ࣮ࣟࢢ ࣟࢢ㟷ࠕࠊࡃ㧗ࡀᚓⅬࡢ࡞ࠖ

ࡓࡗపࡀᚓⅬࡶࡗࡶࡀࠖࢫࢡࣥࣛࢺ㯤Ⰽࣈ࣮

。MSe=普」7,た<普05)ࠋ 

ࡉ⨾ඃࠕ ࠊࢁࡇࡓࡗ⾜ࢆศᩓศᯒ㓄Ⰽู࡚࠸ࡘࠖ

᭷ព࡞ᕪࡓࡗ࠶ࡀ。切。「1重, 「40重)=50普重重, た<普01)ࠋLS）

ἲࡿࡼୗ᳨ᐃࡢ⤖ᯝࠕࠊ㟷ࣈ࣮ࣟࢢⓑࠖࢫࢡࣥࣛࢺ

 ࠋ(MSe=普60,た<普05。ࡓࡗ㧗ࡶࡗࡶࡀᚓⅬࡢ

ࠊࢁࡇࡓࡗ⾜ࢆศᩓศᯒ㓄Ⰽู࡚࠸ࡘឡᎲࠖࠕ

᭷ព࡞ᕪࡓࡗ࠶ࡀ。切。「1重, 「40重)=」1普重6, た<普01)ࠋLS）

ἲࡿࡼୗ᳨ᐃࡢ⤖ᯝࠕࠊ㉥ࣈ࣮ࣟࢢ㯤Ⰽࢡࣥࣛࢺ

㧗ࡀᚓⅬࡢࠖࢫࢡࣥࣛࢺ㯤Ⰽࣈ࣮ࣟࢢ㟷ࠕࠖࢫ

 ࠋ(MSe=普60,た<普05。ࡓࡗ

 

6. ⥲ྜ⪃ᐹ 

  ᮏ◊✲ࡢ⤖ᯝࡶࡗࡶࠊ᱁㜚ᐙ࣒࣮ࣗࢳࢫࢥ࠸ࡋࡽ

㓄Ⰽࠕࡣ㉥ࣈ࣮ࣟࢢ㯮ࠕࠊࡾ࠶࡛ࠖࢫࢡࣥࣛࢺ㟷ࣟࢢ

ࢫࢡࣥࣛࢺⓑࣈ࣮ ࣈ࣮ࣟࢢ㉥ࠕࠊ㇟༳࡞⨾ඃࡤࡽ࡞ࠖ

ࢫࢡࣥࣛࢺ㯤Ⰽ ࠖࢫࢡࣥࣛࢺ㯤Ⰽࣈ࣮ࣟࢢ㟷ࠕࠖࡸ

ࡇࡿ࡞ࢪ࣮࣓ࡢࣉࢱ᱁㜚ᐙࡿ࠶ࡢឡᎲࡤࢀ࠶࡛

ࠊࡣࢪ࣮࣓㓄Ⰽࡧࡽ࡞Ⰽࡢࡽࢀࡇࠋࡓࢀࡉ♧ࡀ

ோ⛉。「015)ࡸୖ࣭ᮧᮏ(2012)ࡢ⤖ᯝࠋࡿࡍ⮴୍ࡶ

ࡉࡋཝࡸࡾᛣࡣ㓄Ⰽࡢ㯮㉥ࡢ࣒࣮࢛ࣇࢽࣘࢶ࣮࣏ࢫ

㜚ࡢ᱁㜚ᐙࠊࡵࡓ(ୖ࣭ᮧᮏ, 2012)ࡿࡍႏ㉳ࢆឤࡢ

தᚰࡢ㇟ᚩࡶࡗࡶࠊ࡚ࡋ᱁㜚ᐙࢪ࣮࣓࠸ࡋࡽ

ࡿࡏࢃྜࡳ⤌㯤Ⰽࠊ᪉୍ࠋࡿࢀࡉ ᥎ࡢࡶࡓࡗ࡞

ᆺⓗ᱁ࠊࡵࡓࡿࡌ⏕ࡀࢪ࣮࣓ࡢࡉඖẼࡸࡉࡋᴦ

㜚ᐙࡣࡽእࠊࢀឡᎲࡿ࠶ࡢ༳㇟ࠋ࠺ࢁ࠶࡛ࡢࡓࡗ࡞

⾜ඛࡿࡍ㛵ࢪ࣮࣓㓄ⰍࡸⰍࠊࡣᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇࡓࡲ

ศ㔝࠸⊂࠺࠸࣒࣮ࣗࢳࢫࢥ᱁㜚ᢏࠊࡣᯝ⤖ࡢ✲◊

ࡀⰍࠊࡾ࠾࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿ࠶࡛⬟ྍ⏝㐺ࡰࡶ࡚࠸࠾

࠶ࡀᛶ⯡୍ࡸᬑ㐢ᛶࡢᗘ⛬ࡿ࠶ࡣࢪ࣮࣓ࡍࡽࡓࡶ

 ࠋ࠺ࡼࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡿࡍ၀♧ࢆࡇࡿ

 

ᅗ 1 ㄪᰝ࣮ࢱࣇࡓ࠸⏝⏬ീࣉࣥࢧࡢ  ࣝ

⾲ 1 ᱁㜚ᐙࢪ࣮࣓ᑻᗘ㛵ࡿࡍᅉᏊศᯒࡢ⤖ᯝ 

(ᅉᏊἲࠊࢫࢡࢵ࣐ࣟࣉࠊn=284) 

 

せཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] ୖ༤அ࣭ᮡᮏၿஅ, 㸦2012㸧͆ ឤ㓄Ⰽ࣮࣓ࣔࣝࢹ

㓄Ⰽ࣒࣮࢛ࣇࢽ࣒ࣘࢸࢫࢩ㓄Ⰽࡓ࠸⏝ࢆࣝࢹឤࣔࢪ

ウ᳨ࡢ ,͇ ᪥ᮏឤᛶᕤᏛㄅ, 11, pp. 273-280. 
[2] ோ⛉ᜤᚨ, (2015) “ⱝ⪅ୡ௦ࡢⰍᙬឤぬ㛵ࡿࡍㄪᰝ”, ᫂

Ꮫ㝔Ꮫᩍ㣴ᩍ⫱࣮ࢱࣥࢭ⣖せ, 9, pp. 55-62. 
ͤᮏ◊✲ࠊࡣ➨ⴭ⪅ࡿࡼᖹᡂ 29 ᖺᗘᾏ㐨ᩍ⫱Ꮫ༞

ᴗ◊✲ㄽᩥ୍ࡢ㒊ࢆศᯒ࣭⦅㞟ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ 

➨୍ᅉᏊ ➨ᅉᏊ ➨୕ᅉᏊ

᱁㜚ᐙ䜙䛧䛥 ඃ⨾䛥 ឡᎲ

ᙉ䛔 㻜㻚㻤㻣 㻙㻜㻚㻜㻤 㻙㻜㻚㻥㻠
䝇䝍䝭䝘䛜䛒䜛 㻜㻚㻤㻟 㻙㻜㻚㻝㻢 㻜㻚㻜㻥
䝔䜽䝙䝑䜽䛜䛒䜛 㻜㻚㻢㻠 㻜㻚㻝㻤 㻙㻜㻚㻜㻣

䛛䛳䛣䛔䛔 㻜㻚㻢㻞 㻙㻜㻚㻞㻟 㻜㻚㻞㻜
䝇䝢䞊䝗䛜䛒䜛 㻜㻚㻡㻥 㻜㻚㻝㻣 㻙㻜㻚㻝㻞

䝇䝖䜲䝑䜽 㻜㻚㻡㻡 㻜㻚㻝㻡 㻜㻚㻜㻟
䝡䝑䜾䝬䜴䝇 㻜㻚㻡㻜 㻜㻚㻟㻢 㻙㻜㻚㻝㻠

䛥䜟䜔䛛 㻙㻜㻚㻝㻝 㻜㻚㻤㻡 㻜㻚㻜㻠
⨾䛧䛔 㻜㻚㻜㻟 㻜㻚㻢㻣 㻜㻚㻝㻟

䛚䜒䛧䜝䛔 㻜㻚㻜㻣 㻙㻜㻚㻜㻟 㻜㻚㻣㻝
䛛䜟䛔䛔 㻙㻜㻚㻜㻤 㻙㻜㻚㻝㻢 㻜㻚㻡㻡
ඃ䛧䛔 㻜㻚㻝㻜 㻜㻚㻟㻡 㻜㻚㻟㻥

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-7

926



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

927



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

928



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

929



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

930



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

931



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

932



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-8

933



人共存ロボットの安全性に対する表面痛と深部痛の違いを識別する

ためのヒューマンライクな痛覚センシングシステム 
A Human-inspired Pain Sensing System to Recognize Difference 

between Superficial and Deep Pain for Personal Care Robot Safety 
 

プングラサミー タンヤポン, 島岡 優策, 岡本 球夫, 渡邊 竜司 

Tanyaporn Pungrasmi, Yusaku Shimaoka, Tamao Okamoto, Ryoji Watanabe 

パナソニック株式会社 

Panasonic Corporation 

pungrasmi.tanyaporn@jp.panasonic.com 

 

Abstract 

In this paper, we introduce the concept of a human-inspired 

pain sensing system, imitating the sensing location of 

mechanical nociceptors in human skin (superficial somatic 

pain) and skeletal muscle (deep somatic pain) for personal 

care robot safety application. We expect that the system will 

not only measure the pain for personal care robot safety 

evaluation, but also show the difference between these two 

kinds of pain due to various contact conditions. In this study, 

we developed the arm prototype which imitates human 

nociceptor mechanism, and verified our pain sensing concept 

by conducting experiment with various contact situations. 
 
Keywords ―  Pain,  Dummy, Robot Safety, Pain 

Recognition 

 

1  Introduction 

As the development of personal care robot is getting more 

advanced, it is now possible to use it interactively with human.  

Ensuring safety during physical human-robot interaction 

(pHRI) has become a fundamental concern and many 

researches were conducted to address this matter refer to [7], 

[26], [15]. 

With high possibility of contact between human and robot, in 

order to minimize the risk of human injury, safety evaluation 

is required. In automobile industries, crash test dummy [8] is 

commonly used for safety evaluation, which involves high 

level of impact that leads to bone fracture or death. 

Abbreviated Injury Scale (AIS) which is an anatomical 

scoring system where injuries are ranked from 1 to 6, with 1 

means minor, 5 means critical, and 6 means nonsurvivable 

injury. To ensure the safety of personal care robot, robot safety 

design factors such as mass, speed, cover material, and surface 

shape are concerned by applying low level of impact 

evaluation such as pain and discomfort level. Even though 

AIS 1 concerned as the minimum injury indicator in this case, 

but it also includes closed fractured nose and one broken rib 

[9], [1]. Therefore, AIS criteria might not be appropriate to be 

used for personal care robot safety evaluation. 

Studies related with determination of pain sensitivity in 

human-machine-interface for collaborative robots used in 

industrial field [15] which use pain onset level to determine 

safety level of physical contact between human and 

collaborative robot have been conducted and applied to 

ISO/TS 15066. 

There is also commercial force/pressure test system for 

collaborative robots from GTE Industrieelektronik GmbH 

which is used in ISO/TS 15066, ISO 10218-1, ISO 10218-2 

and EN 415-10 focusing on the main biomechanical body 

features, but with no anthropometric shape for convenience 

measurement. 

Based on the facts mentioned above, currently there is no 

equipment that simulates the biomechanical properties and 

shape of human body to measure lower level of impact that 

leads to pain which is required for personal care robot safety 

measurement. 

Our research tries to address this matter by focusing on pain-

free interaction of personal care robot and human such as in 

airport, hospital, and shopping center, which have high 

possibility of contact with human. In order to tackle this 

requirement, human pain receptors locations are used for 

design our dummy model. For this, it is worthwhile to take a 

closer look at human pain receptor location and pressure-pain 

threshold since they are generally regarded of vital importance 

to this development.  

 

1.1 Human Pain Receptor Location 

Pain usually occurs after most types of noxious stimuli to 

protect and prevent tissues or nerves from over damaging [24]. 
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It plays an important role in body normal defense mechanisms, 

warning of contact with possibility of damage, initiating 

behavioral and reflex avoidance strategies.  

Somatic pain, the most common pain occurs when 

nociceptors in tissue such as skin, muscles, skeleton and joints 

are activated. This paper will focus on this type of pain. 

 

 

Fig.1.  Mechanism of pain sensation detection in human arm 

 

Somatic pain can be classified into 2 types, which are 

superficial pain and deep pain [20]. Superficial somatic pain 

occurs when cutaneous nociceptor which lies near blood 

vessels in the upper regions of epidermis [14], [17] in the skin 

is stimulated. Deep somatic pain occurs in connective tissue 

of muscle, between muscle fibers, adventitia, in tendon, 

periosteum of bone, or joint [21], [22].  

 

1.2 Pressure-Pain Threshold 

Pressure-pain threshold (PPT) and pressure-pain tolerance 

methods have been widely used in pain measurement studies 

[23, 2], which measure the pressure from external probe that 

gets in contact with human skin. However, these studies did 

not put into consideration about human body structure in 

relation with pain mechanism. 

We suspect that the pain caused by pressure from the probe 

affects not only the skin but also the muscle layer, as suggested 

in [16], [4], [3], [11] studies, which stated about pressing using 

cuff algometry effect the muscle pain more than cutaneous 

pain.  

In order to confirm this hypothesis, we developed a human 

arm prototype with flexible pressure array sensors placed 

under the artificial skin layer and muscle layers to measure 

both superficial and deep somatic pain clarifying the pain 

mechanism algorithm during compression with various types 

of probe. 

 

2  Human-inspired pain sensing system 

structures 

2.1  Artificial upper arm structure 

Human arm structure consists of 3 layers: skin, adipose tissue 

combined with muscle, and bone in subsequent order from the 

top. Nociceptors (pain receptors), which lie in the skin layer 

caused superficial pain and the one which lie in the muscle 

and bone caused deep pain (refer to Fig.1).  

 

Fig.2. Upper arm human-inspired pain sensing dummy 

structure 

 

We produced the artificial skin, adipose tissue combined with 

muscle, and bone according to the solid model of 50th 

percentile male developed by Zygote with skin thickness of 2 

mm [6], [10]. As for the mechanical characteristic of each part, 

based on the previous studies of human arm, we defined the 

Young’s modulus of the skin and muscle to be around 100kPa 

[13] and 40kPa [12], [25], [5] respectively and defined the 

compressive loading of bone to be around 160MPa [18].  

The function of nociceptors was simulated by placing two 

flexible pressure array sensors under each layer excluding the 

bone (refer to Fig.2). 

 

2.2 Flexible pressure array sensors 

For the pressure sensors placed in between the layers, we 

confirmed the sampling rate and spatial resolution which are 

possible to effectively measure the impact force by 

conducting experiment with various settings [27]. Therefore, 

in this arm prototype, we adopted the sampling rate and spatial 

resolution for the sensors to 500Hz or above and 14.06mm2 or 

smaller respectively.  

 

3  Methods 

3.1 Purpose 

In order to reveal the difference between superficial pain and 

deep pain due to various contact conditions, as the first step of 

our study, the experiment was carried out by pressing two 

shapes, six types of contact probe which are different in radius 

and area to pain sensing system as mentioned above. We 
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performed the experiment using indentation system, contact 

probes, and procedure as followed: 

3.2 Indentation system 

The experiment was conducted with an indentation system 

(refer to Fig.3), which is able to produce force up to 500 N, 

probe displacement up to 35 mm, and maximum speed of 100 

mm/s.  

 

Fig.3.  Indentation system with 1st prototype dummy 

 

In order to measure samples from any direction, it was 

designed by using joint that can be rotated ±45 degrees in 

horizontal and vertical direction. Furthermore, it is possible to 

adjust the initial position in both horizontal and vertical 

direction also using the linear slide attached within this system.   

 

3.3 Contact probes 

It is predictable that the difference in shape and size of probe 

affect the results in pressure pain threshold in human, so we 

also assume that it probably shows those results in the pressure 

sensors we placed under skin layer to measure the superficial 

pain and under muscle layer to measure the deep pain.  

 

Fig.4.  Tested 2 types, 6 tip-end shapes of contact probe 

 

In order to investigate the effect of probe shape, the 

experiment was conducted using six probes with different 

shape and size. We used three spherical probes with radius of 

5 mm (R5), 10 mm (R10), and 15 mm (R15), three square 

probes with dimension of 14 mm x 14 mm (S14), 19 mm x 19 

mm (S19), and 24 mm x 24 mm (S24) (refer to Fig.4). For the 

square probes, we rounded the corners and edges with radius 

of 2 mm to reduce the sharp edge [15]. We designed the shape 

of the spherical and square probes according to previous 

studies [19, 15]. The reason we used spherical probe because 

we want to observe the result while the radius of probe is 

changed and used square probe because we want to observe 

the result while the area of probe is changed. 

 

3.4 Procedure 

We attached each probe on the indentation system then 

pressed the human artificial arm, perpendicularly with the skin 

at a constant speed of 2 mm/s, to simulate quasi-static 

clamping situation of robot, and pressed with probe 

displacement of 33±1 mm from contact position based on our 

indentation system limitation. Points of compression were 

specified at upper arm bone on the dorsal aspect around lateral 

epicondyle of the upper arm (refer to Fig. 2 and Fig.3) 

according to previous study [15]. After each compression, 1 

second was held at final position before the indentation system 

moved the tip back to the initial position.  

According to ISO/TS 15066 and previous study [15] which 

use the maximum pressure as the threshold for collaborative 

robot safety, in this paper, we analyze data by averaging 

maximum pressure data from flexible array superficial and 

deep sensor while the probe displacement was in final position.  

 

4  Results 

The maximum pressure obtained from superficial and deep 

sensor using three spherical probes which are different in 

radius and three square probes which are different in area are 

plotted in Fig.5 and Fig.6 respectively.  

Experiment result revealed that when pressure was generated 

with R5 spherical probe, deep layer sensor showed less 

maximum pressure than superficial layer sensor (refer to 

Fig.5). On the other hand, when pressure was generated with 

R10 and R15 spherical probe, S14, S19, and S24 square probe, 

superficial layer sensor showed less maximum pressure than 

deep layer sensor (refer to Fig.5).  

Furthermore, results from the experiment with spherical and 

square probes (refer to Fig.5 and Fig.6), showed that when the 

radius of probe (spherical probe) and area of probe (square 

probe) are larger, the maximum pressure in deep and 
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superficial sensor are higher and lower respectively.  

 

 

Fig.5.  Maximum pressure in superficial sensor and deep sensor 

during compression with spherical probes with radius of 5mm, 

10 mm, and 15 mm. 

 

Fig.6.  Maximum pressure in superficial sensor and deep sensor 

during compression with square probes with dimension of 14 

mm x 14 mm, 19 mm x 19 mm, and 24 mm x 24 mm. 

 

5  Discussion 

Based on the results mentioned above, it can be concluded that 

superficial pain are more likely to occur when spherical probe 

with the radius of 5 mm was used. On the other hand, deep 

pain are more likely to occur when spherical probe with the 

radius of 10 mm, 15 mm, and square probe with dimension of 

14 mm x 14 mm, 19 mm x 19 mm, and 24 mm x 24 mm were 

used. 

Moreover, it also can be concluded that superficial pain is 

more likely to occur when smaller radius and area of probe are 

used, and deep pain are more likely to occur when larger 

radius and area of probe are used. 

Therefore we predicted that when probe with smaller surface 

area such as spherical probe with radius of 5 mm is used, more 

pain in the superficial layer will occur, and when probe with 

larger surface area is used, more pain in the deep layer will 

occur, which is according to the experiment results. 

This paper is our first step in superficial and deep pain 

measurement to ensure the mechanical safety of personal care 

robot. We developed a human-inspired pain sensing system, 

which imitates the sensing location of mechanical nociceptors 

in human skin and skeletal muscle. Furthermore, pain 

measurement with the system showed that it is possible to 

distinguish and measure the superficial pain and deep pain 

using our proposed method. 

In the future, we are planning to investigate human pain 

threshold in various actual contacts. In order to validate the 

result presented in this paper, we will correlate the pressure in 

proposed method with the pain recognized by human using 

pain threshold measurement system. Our main goal is to 

obtain the satisfying accuracy of the system so that it can be 

used for predicting mechanical pain incident supporting safety 

design in personal care robot industries. 
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概要
ユーモアは皮肉表現からも生じうることが知られて

いる．しかし，ユーモアを生じない皮肉表現もあり，

ユーモアを生じる条件は不明である．本研究では，日

常的表現を用いて，ユーモアと皮肉の関係を実証的に

検討することを試みた．意味分析の結果，ユーモアを

生じた群では「次回にやり直しができる程度の悪い出

来事」が関与するのに対して，ユーモアを生じない群

では「やり直しの出来ない深刻な悪い出来事」が関与

するように見える．

キーワード：面白さ，皮肉，発話態度の把握，関連性

の感知，遊び状態

1. はじめに
ユーモアは皮肉表現からも生じうることが知られて

いる (Long & Graesser, 1988)．例えば，テニスで惨

敗した選手が「もう少しで勝てたのに」と言ったのに

対して，「もう少しで勝てた」と復唱した場合，勿論，

これは皮肉であるが，微笑む人もおり，ユーモアを生

じうる表現と考えられる．また，ユーモアは比喩表現

からも生じうることが知られている (Mio & Graesser,

1991; Hillson & Martin, 1994)．隠喩と構造的に等価

な謎掛けにおいて，例えば，「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」と表現した

場合，微笑む人もおり，ユーモアを生じうる表現と考

えられる．意味づけ論 (深谷&田中, 1996; 田中&深谷,

1998)によれば，隠喩は発話の意味に関する現象であ

るのに対して，皮肉は発話者の意味に関する現象で，

どちらにも不調和解消という認知機制が関与すると考

えられている．すなわち，隠喩においては，発話の意

味における新たな関係性の見いだし (例えば，「貯金」

と「奥さんの笑顔」の新たな関係性)による不調和解

消が関与し，皮肉においては，発話者の意味における

間違いの見いだし (例えば，「誠実に語っている」とい

う発話態度の把握が間違い)による不調和解消が関与

する．このどちらからも，ユーモアが生じうることか

ら，両者の共通点として関連性の感知 (Sander et al.,

2003)が重要な役割を果たしている可能性が指摘され

ている (Nakamura et al., 2017)．本研究では，日常的

表現を用いて，ユーモアと皮肉の関係を実証的に検討

することを試みる．

2. 方法
実験参加者　 23名（女性 12名，男性 11名）の大

学生が実験に参加した．

刺激　日常的表現は，まず文脈として私 (実験参加

者)の行動や発言がもたらす良い出来事または悪い出

来事を提示し，次にその出来事に対する相手 (友人，

同僚，仲間など)の肯定的なコメントを提示する，と

いう構成とした．すなわち，同一の「相手のコメント」

が，「良い出来事」の際は字義通りのコメントとして，

「悪い出来事」の際は皮肉なコメントとして，解釈が

可能となる．合計で 24表現 (12コメント× 2出来事

[良い，悪い]，すなわち，12刺激ペア)を用いた．

手続き　各刺激を提示し，次の質問に対する回答を

選択してもらった．問１：面白いですか？選択肢：面

白い，面白くないを両端とする 5件法．問２：皮肉で

すか？選択肢：皮肉，字義を両端とする 7件法．

3. 結果
面白いかどうかの選択肢の「面白い」を 5，「面白く

ない」を 1 とした場合，「悪い出来事」の際の面白さ

度は 3.66 (標準偏差：1.17)，「良い出来事」の際の面白

さ度は 2.82 (標準偏差：1.15)で，両条件の差は有意で

あった (F (1, 22) = 11.935,MSE = 8.170, p < 0.01)．

皮肉かどうかの選択肢の「皮肉」を 7，「字義」を 1と

した場合，「悪い出来事」の際の皮肉度は 5.88 (標準偏

差：0.96)，「良い出来事」の際の皮肉度は 1.95 (標準偏

差：0.90)で，両条件の差は有意であった (F (1, 22) =

939.293,MSE = 2.266, p < 0.001)．また，コメント
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図 1 面白いかどうかと皮肉かどうかの関係

ごとの条件差 (良い出来事，悪い出来事) を調べたと

ころ，皮肉度の差が有意なのは 12種類の刺激ペア全

てなのに対して (t検定，p < 0.001)，面白さ度の差が

有意なのは 8 種類の刺激ペアで (t 検定，p < 0.05)，

残りの 4 種類は有意ではなかった．また，面白いか

どうかと皮肉かどうかのクロス集計の結果は有意で

(χ2(df = 24) = 112.287, p < 0.001)，面白さ度が高い

(5, 4)場合は皮肉度が 6の場合に最も頻度が高くなっ

ており，面白さ度が低い (3, 2, 1)場合は皮肉度が 2の

場合に最も頻度が高くなっていた (図 1)．また，「皮肉」

から「面白さ」への影響を想定した回帰分析をしたと

ころ，標準化係数のベータは 0.282で有意であった (t

値 = 6.888, p < 0.001)．

4. 考察
本研究で使用した皮肉表現の約 7割が面白いと判断

されており，皮肉からユーモアが生じうることが確認

された．その刺激文の内容を意味分析すると，ユーモ

アを生じた群では「次回にやり直しができる程度の悪

い出来事」であるのに対して，ユーモアを生じない群

では「やり直しの出来ない深刻な悪い出来事」が関与

しているように見える．どちらも「関連性」(Sander et

al., 2003)の高い出来事ではあるが，反転理論 (Apter,

1982)によれば，前者は「遊び状態」に遷移している

のに対して，後者は「真面目状態」にとどまっている

と解釈することもできるかもしれない．
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Abstract 
本研究では，聴覚刺激による充実時程錯覚が非可聴領
域の音源を用いた場合にも生じるかを検討した．実験
では，心拍と同程度のペースの断続的なビープ音と，
その倍速のペースのビープ音を用意し，それぞれ可聴
領域の音域と，非可聴領域の音域で提示した．等速・
倍速，可聴・非可聴の組み合わせからなる各条件と，
基準とするための無音条件で主観的な経過時間の長さ
を報告させた．その結果，非可聴領域ではビープ音の
ペースによる充実時程錯覚は生じなかったが，可聴領
域においては充実時程錯覚が見られた．このことから，
聴覚による時程錯覚は意識下に聴覚刺激が処理される
場合に生じることが示唆された． 

 
 
Keywords ―  Filled-Duration Illusion, Non-audible 

sounds, temporal judgement 

 

1. 研究の背景 

  時間感覚の研究では，私たちの主観的な時間評価を

左右する要因が明らかにされてきた．身体の代謝とい

った生理学的な要因（Hoagland, 1981）や，時間経過

への注意や関心の向き方，恐怖心などからくる心理的

活性度（Watts & Sharrock, 1984），視知覚刺激による

介入などの心理学的要因などが挙げられる．楽しい時

間に比べて退屈な時間は長く感じること（注意の要因）

や苦手とする対象とともに過ごす苦痛の時間は長く感

じること（心理的活性度の要因），代謝の速度が速い状

態では時間を長く感じること（代謝の要因）が報告さ

れている．また，視知覚刺激によって生じる主観的時

間への影響としては，同じ時間幅の中でも多数の出来

事が生じた場合や視聴覚刺激によって時間を細かく区

切られた場合の方が，そうでない場合より長く感じら

れることが知られている．これは，充実時程錯覚と呼

ばれる．この錯覚は視覚刺激(新宮,1982)や聴覚刺激に

おいて報告されており，聴覚刺激については音のリズ

ムによる影響がこの錯覚と関連するが，鹿野(1995)や

松田・一川・矢倉（2013）では，テンポの速い音楽に

対しては主観的な経過時間が実時間より短く評価され

ること，遅い音楽では主観的な経過時間が実時間より

長く評価されることが報告されている． 

本研究では，この充実時程錯覚に着眼し，提示され

た刺激が自覚的には認識し難い場合でも充実時程錯覚

が生じるかどうかを明らかにする．具体的には，聞き

取ることが困難な非可聴領域での聴覚刺激提示を行い，

その上で充実時程錯覚が生じるかどうかを検討した．

もし充実時程錯覚が，自覚できない非可聴音において

も生じ，自覚的な認識によらないのであれば，充実時

程錯覚は無意識的な処理が主導となって生じるものと

考えられる．非可聴音では充実時程錯覚が生じないの

であれば，充実時程錯覚は刺激の自覚的な処理が主導

となって生じると考えられる． 

 

2. 実験 

 

方法 

聴覚に異常のない健康な 20 代前半の男女 20 名

（男性 9名 女性 11名）を対象とした．実際に分析

に使用したのは実験中の聴覚刺激提示に不具合の生

じた 3名を除く男性 8名，女性 9名の計 17名分の

データであった． 

提示刺激としては，可聴音（440Hz），非可聴音

（19000Hz）の２種類の周波数の音声を作成した．

それぞれ安静時の心拍数を目安とした分割音（60回

/分），心拍数より速いペースでの分割音（120回/分）

を設けた．それらと共に，PC 画面の中央に一定時

間，十字のマークを被験者に呈示した．また，統制

条件として無音で十字マークを提示した条件も設け

た．被験者は十字提示終了直後，主観時間評価とし

て十字が表示されていた秒数を回答した．刺激提示

は各種の聴覚刺激条件ごとに 3試行ずつ行い，その

3 試行においては毎回異なる長さの時間で提示を行

った具体的には40秒，50秒，60秒の3種類を設け，

被験者ごとに順番をランダマイズした．被験者は，

音源の種類 5種（無音，可聴心拍等速，可聴心拍倍

速，非可聴心拍等速，非可聴心拍倍速）×提示時間

3 種（40 秒，50 秒，60 秒）の 15 試行の主観時間
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評価を行った． 

分析の際はまず 40秒，50秒，60秒の条件別に，

無音条件下での主観評価時間を基準として，各種音

源提示時での主観時間との差を求めた（可聴心拍等

速－無音，可聴心拍倍速－無音，非可聴心拍等速－

無音，非可聴心拍倍速－無音）．その後，それらにつ

いて 3試行（40秒，50秒，60秒）の中央値を求め

て分析に用いた．実時間との誤差を扱わなかった理

由としては，課題に用いた視覚刺激によって過大な

時間評価をしてしまう可能性を懸念したためである． 

 

結果 

 無音時の主観的時間評価と聴覚刺激提示時の主観時

間評価の差分について，音源の可聴非可聴による要因

２水準×音源の速さによる要因２水準（心拍等速音，

心拍倍速音）の被験者内計画による分散分析を行った．

その結果（図 1），音源の速さの要因に有意な主効果が

見られた（F(1,16)=16.557, p<.001, 偏η2=0.509）．ま

た有意な交互作用が見られた（F(1,16)=7.246, p=.016, 

偏η2=0.312）．Holm法による単純主効果検定の結果，

非可聴音では音源の速さによる違いは見られなかった

（t(16)=0.659, p=.519 r=.16）のに対し，可聴音では音

源の速さによって時間評価に違いが見られた

（t(16)=5.095, p<.001, r=.79）． 

各条件と無音条件との差を見るため，差異なしの 0

を基準とした t 検定を行ったところ，可聴音では心拍

倍速音（t(16)=3.577, p=.003, r=.67），非可聴音でも心

拍倍速音（t(16)=3.491, p=.003, r=.66）で有意に経過

時間をより短く評価する結果となった．心拍等速音で

は非可聴音において時間評価の有意な差は見られず

（t(16)=2.093, p=.053, r=.46），非可聴音でも有意差は

見られなかった（t(16)=1.577, p=.095, r=.37）． 

 

3. 考察 

時間的に細かく刺激で分断されている倍速音の方

が経過時間を短く評価する傾向にあった点は，BGM

のテンポによる時間感覚への影響を検討した松田ら

（2013）の知見とも整合的であった．また，可聴音

源と非可聴音源で音源の提示の速さによる効果が異

なっていることから，充実時程錯覚は聴覚刺激を自

覚することによる意識的処理が主導で生じていると

考えられる．主観的に音が聞こえている場合とそう

でない場合で効果が異なるという点は，年齢による

時間感覚の違いを説明する一要因になる可能性があ

る．高齢者は若年者に比べて可聴領域が狭いため，

同じ環境にいても自覚的に受け取れる音は異なる．

これによって年齢による時間間隔の差異が生じると

考えられる．また，このことからは，同じ場所にい

る多様な年齢層の集団に対し，年齢に応じて選択的

に時間感覚に働きかけるという応用も見込めるだろ

う． 
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図 1. 無音条件との時間評価の差異 

(エラーバーは標準誤差) 
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概要 

	 	 話の面白さが，発話のタイミング次第で活かされも

殺されもするということは，経験的に知られている．

だが，従来の研究は，話の内容の面白さの解明に集中

しがちであった．この発表は，話の面白さを活かす発

話タイミングに光を当て，対話音声合成ツールを利用

することによって，これが画一的なものではなく，言

語間で（つまり日本語と中国語で），また話の「型」ご

とに違っていることを示し，その奥深さの一端を示そ

うとするものである． 
 
キーワード：面白さ，発話タイミング，漫才，相声，
対話音声合成 

1. はじめに 

	 	 コミュニケーションを行動と状況に 2分しようとす
る場合，問題になるのが行動のタイミングである．と

いうのは，行動のタイミングは，行動に属するように

も，状況に属するようにも思えるからである．この発

表は，コミュニケーションに対する我々の理解を深め

るために，発話という言語行動のタイミング（以下「発

話タイミング」）を考察しようとするものである． 
たどたどしくつっかえる訥弁発話では，発話のとぎ

れが多少長くても短くても，聞き手が受ける印象は「た

だただ非流ちょう」という以外に，あまり変わりよう

が無い．この発話の「非流ちょう性」と比べると，発

話の「面白さ」はタイミングに対して非常に敏感であ

る．話の面白さが，発話のタイミング次第で活かされ

も殺されもするということは，お笑い芸人でなくても，

誰しも日常生活の中で多かれ少なかれ経験しているこ

とだろう．逆に言えば，面白い話は発話タイミングを

調べる上で格好の題材と言える． 
だが，話の面白さに関する従来の研究は，話の内容

（いわゆる「ネタ」）の面白さの解明に集中しがちであ

った．そこで本発表は，話の面白さを活かす発話タイ

ミングに光を当て，この概念の奥深さの一端を示した

い．より具体的には，話の面白さを活かす発話タイミ

ングが画一的なものでなく，言語間で（つまり日本語

と中国語で），また話の「型」ごとに違っていることを

示す．そのために本発表では，日本語の「漫才」とこ

れに対応する中国語の「相声」という対話型の話芸に

着目し，対話音声合成ツールという新たな手法を用い

る． 
以下，先行研究を簡単に紹介し（第 2節），実験の方
法論を述べた上で（第 3節），日中両語の比較（第 4
節）・各々の言語における型どうしの比較（第 5節）を
おこなう．最後に全体をまとめる（第 6節）． 

2. 先行研究とその問題点 

面白さ(humour)については，優越説(superiority 
theory)・不調和説(discongruity theory)・解放説
(release theory)・遊び説(play theory)・傾き説
(disposition theory)などさまざまな説が唱えられてい
る（例：[1][2]）．また，面白さのうち，発話の面白さ
については，言語学において，言語哲学者の開発した

言語行為論に依拠する形で，たとえばグライスの公理

の違反によって生じるものとして分析されている

（例：[3][4]）． 
	 	 これらの先行研究は各々の時代において先導的な意

義を果たし，また今日の目で見ても意義深いものでは

あるが，以下の 2点において，十分なものとは言えな
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いということもまた事実である：第 1点，先行研究は
面白さの源泉つまり「ネタ」(comic amusement)を論
じることに集中しており，そのネタの「語り方」が面

白さを左右する可能性が論じられていない；第 2点，
先行研究は言語差が考慮されていない． 
この発表では発話タイミングを考察対象とし，その

2つの多様性（言語どうしの違いと「型」どうしの違
い）を実験により示すことによって，先行研究に欠け

ていた，話し方に対する注視の姿勢を部分的にせよ補

いたい．話の面白さが言語間で一様ではないというこ

とは，我々の研究でも示されてきたことであるが（例：

[5][6][7][8][9][10][11]），この発表ではこれを発話タイ
ミングという形で，比較する 2言語（日本語と中国語）
の面白い話（漫才・相声）の型を揃えた上で実験によ

り示す． 

3. 用いる手法 

この発表で用いる手法を，実験刺激・ツール・実験

参加者・指示の順に紹介しておく． 
まず実験刺激について．「話の内容ではなく，発話

タイミングが，面白さにどう影響するか？」という

問題を，日本語・中国語を通して調べるには，まず，

日本語と中国語の，同じ内容の面白い話を用意する

必要がある．日本語の「漫才」と中国語の「相声」

は，おかしなことを言う人物（「ボケ」「逗哏」）と，

それに反応するまともな人物（「ツッコミ」「捧哏」）

との対話によって面白さを醸し出す話芸という点で

共通しているので，漫才・相声の形式を選んだ．さ

らに，著作権の問題に煩わされないよう，第 2発表
者が（一部は揣迪之氏の協力を得て）自作した．第

1発表者の直観に基づき漫才・相声の面白さを 4つ
の「型」に分類し，いずれの型の漫才・相声にも含

まれ得る，なるだけわかりやすい，核となる対話を

作った．その対話を次の(1)に示す．B はボケ役，T
はツッコミ役である．（以下も同様．）	

 
(1) 
日本語版 
B：その猿が，そうそう，奥さんお元気ですか？ 
T：おい！ 
中国語版 
B：那个猴儿啊，哦对了，最近您爱人身体好吗？ 
T：去！ 

 
念のために述べておくと，これはボケ役Bがツッコミ
役 Tをトボけた形で巧みにからかい，Tがそれに憤慨
するという対話である．ここでのからかいは，Bが「猿
の話をしている最中に Tの夫人を思い出した」という
自分の意識の推移をそのまま言語化することで，自分

が Tの夫人を猿に似たものと位置づけていることを T
にあからさまに示す，という形で果たされている．こ

れは，伝統的な漫才コンビ「夢路いとし・喜味こいし」

がよく見せた対話パターンであり，中国語の相声に訳

しても面白さが保たれることを第 1発表者が確認した
上で，これを核の対話として採用した． 
この核の対話を（必ずしも厳密にではないが）包む

形で，4つの異なる「型」の漫才・相声の台本を完成
させた．4つとは「一次型」「蓄積型」「拡大型」「呼応
型」であり，これらは展開の仕方が異なっている．以

下，核の対話を包み込んだ 4つの型を紹介する．（核の
対話の部分に下線を付しておく．） 
まず，一次型とは，（後の蓄積型・拡大型・呼応型の

場合と比べて）ネタと先行文脈との繋がりが希薄な型

である．いわゆるフリの部分が無く，それ自体でおか

しなボケと，それに対するツッコミで構成される．次

の(2)は，実験で使用した一次型のセリフであり，核の
対話に「で，動物園で」「说到动物园的」という文脈や

状況に関する発話が僅かに加わったに過ぎない． 
 
(2) 
日本語版 
1.B：で，動物園でその猿が，そうそう，奥さんお元気

ですか？ 
2.T：おい！ 
中国語版 
1.B：说到动物园的那个猴儿啊，哦对了，最近您爱人身

体好吗？ 
2.T：去！ 
 
	 次に，蓄積型とは，面白さを含まないフリを持つ型

で，対話中に何らかのフレームが構築された段階では

じめてネタが提示される型を指している．言い換える

なら，蓄積型においては，ネタが話される段階まで，

Bと Tは面白さの無い対話を一時的に続け，その後の
話を準備する．次の(3)は，実験で使用した蓄積型のセ
リフである． 
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(3) 
日本語版 
1.B：イノシシの病気は治りましたか？ 
2.T：はい，おかげさまで．  
3.B：カバも寒さで弱ってましたが． 
4.T：暖かくなって，快復しました． 
5.B：トドの体調はどうですか． 
6.T：ありがとうございます．水温が上がって，安定し

ました． 
7.B：奥さんお元気ですか？ 
8.T：おい！  
中国語版 
1.B：你们动物园那野猪的病治好了吗？ 
2.T：好了，托您的福． 
3.B：前些日子听说那河马也着凉了． 
4.T：最近天儿暖和，就恢复了． 
5.B：那个海狮的身体情况怎么样？ 
6.T：谢谢您想着了．这水温一上升，也没什么大事儿了． 
7.B：最近您爱人身体好吗？ 
8.T：去！ 
 
	 Bと Tは，6行目までは似通った問答を重ねて，動
物園の動物の体調に関する問答というフレームを作る．

そこには面白さは一切含まれていない．フリが構成さ

れた後，Bは 7行目で相手の奥さんの体調を聞くこと
で，「ツッコミ役の奥さんはイノシシ，カバ，トドと同

類である」とほのめかし，T は 8行目で「おい！」と
ツッコミを入れる．蓄積型の紹介は以上である． 
	 また，拡大型は，蓄積型に似ており，フリというフ

レームが構成されてはじめてネタが語られるという類

のものだが，蓄積型が，フリの部分に面白さのある話

を含まないのに対し，拡大型では，面白さがフリの冒

頭部分に現れ，後のやり取りの中でこれが次第に大き

くなる．言い換えると，Bがおこなう複数の発話には，
面白さが含まれ続けるが，ネタが語られる時点で面白

さがピークに達する．次の(4)は，実験で使用した拡大
型のセリフであり，ここではBと Tは面接のコントの
ような漫才を演じている．Bは面接を受ける応募者で，
Tは面接官である． 
 
(4) 
日本語版 
1.T：では面接を始めます．ええと，ご出身は？ 
2.B：大阪です．あなたの奥さんと，同じですね． 

3.T：……［小声でひとりごと］こわい奴だなー．ええ
と，特技はなにかありますか？ 

4.B：しいて言えば，人妻の情報を探ることですかね． 
5.T：なんだそれ！	 ええと，うちは力仕事が結構ある

けど，体力に自信は？ 
6.B：あります．鍛えてますから大丈夫です．ところで

奥さんお元気ですか？ 
7.T：おい！ 
中国語版 
1.T：好，面试现在开始．你老家是哪里的呀？ 
2.B：北京的．这跟您爱人一样，对吧． 
3.T：……［小声说］这叫什么人哪．那你这个人有什么

特长吗？ 
4.B：非要说有的话呀，我这人特别擅长打探别人老婆的

各种信息． 
5.T：什么特长啊这叫？那个，我们这儿体力活可不少，

你身体没问题？ 
6.B：没问题．我这人经常锻炼身体倍儿好．哦对了，最

近您爱人身体好吗？ 
7.T：去！ 
 
	 Bの 2行目の「あなたの奥さんと同じ出身地である
（ことを知っている）」，4行目の「（特技は）人妻の情
報を探ること」は，面接を受ける人間のセリフとして

はありえないという点で面白さが次第に大きくなる．

それに対して Tは 3行目で「こわいやつだなー」，5行
目で「なんだそれ！」と軽くツッコミを入れる．さら

に，最後の 6 行目で B は「（私は元気ですが）ところ
で奥さんお元気ですか」というセリフを発して，面接

官の夫人の最新情報を収集しようとする．面白さがピ

ークに達するのはここで，それに対して Tは「おい！」
とツッコミを入れる．拡大型については以上である． 
	 最後の呼応型は，先行研究の「点在型」（[12]）に似
ており，同じネタが何度も現れ，首尾呼応の形で語ら

れるものを指す．また，ネタと次のネタの間に直接に

関係のない内容も挟まれ，次のネタのフリとして存在

する．次の(5)は，実験に使われた呼応型のセリフであ
る． 
 
(5) 
日本語版 
1.B：で，動物園で，その猿が，そうそう，奥さんお元

気ですか？ 
2.T：おい！ 
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3.B：いや，こないだ，うちの家内が転んで，足けがし
ちゃいましてねー． 

4.T：えっそうなの！ 
5.B：ちょうど，山登りに行ってたんですけど， 
6.T：うん 
7.B：いや，そこって，野生の猪とか，猿とかがいるん

ですよ．で，その猿が，そうそう,奥さんお元気で
すか？ 

8. B：おい！  
中国語版 
1.B：诶，说到动物园的那个猴儿啊，哦对了，最近您爱

人身体好吗？ 
2.T：去！ 
3.B：不是，我说我爱人哪，这两天摔跤把脚给崴了， 
4.T：哎呀是吗． 
5.B：她呀，跟人出去爬山， 
6.T：哦． 
7.B：嗬，一到那山里呀，又有野猪，又有猴儿的．说到

那个猴儿呀，哦对了，最近您爱人身体好吗？ 
8.T：去！ 
 
	 (4)の冒頭部分でBは「奥さんは猿に似ている」とい
うネタを語り，それに対して Tは「おい！」とツッコ
ミを入れる．だが，その直後にBは「いや」と即応し
て，からかいの意図を否定してみせ，続いて「自分の

妻が山登りに行って足を怪我した」と言うことによっ

て，自分が Tの妻の体調を問うたのは他意があっての
ことではない，自分の妻が怪我をしているから Tの妻
はどうかと思って訊いたまでだ，ととれそうな発話を

おこなう．これに Tが釣り込まれて「えっ，そうなの？」
と応じ，B は「その山には野生の猪とか，猿とかがい
る」と，自身の妻が怪我をした登山の場面の描写に入

っていくが，それは実は「猿」を再度持ち出す布石，

フリである．7 行目の後半から，B は再度「相手の奥
さんは猿に似ている」と Tをからかい，冒頭部分と同
じ種類のネタを繰り返している．それに対して Tは再
び「おい！」とツッコミを入れる．呼応型については

以上である． 
	 次に音声刺激の作成について．以上で紹介してきた

日中の漫才・相声の 4 種のセリフを，日本語母語話者
と中国語母語話者（いずれも男性）数名に依頼し，そ

の「台本」どおりに実際に漫才を演じてもらった（支

障無い限り有償とした）．その音声を，ガラス窓で隔て

られた 2 室の防音室から成る対面式録音ブース（画像

1）を使って，別々に収録した．それらの音声の中から，

 
画像 1：対面式録音ブースの内観 

（YAMAHA AVITEX） 
 
4 つの型のいずれにも最も自然に当てはまると思える
核の対話音声（すなわちBの「奥さんお元気ですか？」
「最近您爱人身体好吗？」発話と Tの「おい！」「去！」
発話のセット）を選び，4つの型のうち選ばれたその 1
つの型だけでなく残り 3 つの型も下線部分がその対話
音声になるよう，音声を差し替えた．つまり核の対話

の部分を共有する，4 つの型の漫才・相声対話音声を
作成した． 
次に実験ツールについて．実験ツールとしては，発

表者らの研究グループで使用している（[13][14]），対
話音声合成ツールを使用した．このツールは画像 2・
画像 3 のようなブラウザ画面を介して，実験参加者が
発話タイミングを自由に調節して対話音声を合成でき

るものである． 
 

 
画像 2：対話音声合成ツール（日本語の場合） 

 
日本語を例にとって説明すると，パソコン画面の上部
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には，1つの漫才対話の台本が文字で表示されており， 

 

画像 3：対話音声合成ツール（中国語の場合） 
 
それと共に，画面中央には，青いバー（上側），赤いバ

ー（下側）が表示されている．この赤いバーは漫才末

尾の「おい！」発話であり，青いバーは漫才冒頭部か

ら「おい！」直前までの発話である．画面上，青いバ

ーは固定されており動かないが，赤いバーはドラッグ

操作により左右に動くようになっている．この左右の

移動操作は，T の「おい！」発話のタイミングと連動
しており，操作の結果は画面下部の合成ボタンを使っ

て，実際の対話音声の形で聞くことができる．この操

作は，0.1秒刻みになっており，マイナスに（つまりB
の発話が終わらないうちに Tの発話が「食い気味」に
始まるように）設定することもでき，また，何度でも

やり直すことができる．タイミングの操作を 0.1 秒刻
みにした措置については後で説明する． 
	 最後に，実験の手順について．実験参加者は計 67名
（インターネットを介した形のため有償は困難であっ

た），内訳は，漫才は聞くことがあるが相声に接したこ

とは無い日本語母語話者 24名，相声は聞くことがある
が漫才は聞いたことが無い中国語母語話者 22名，そし
て漫才と相声を両方とも聞くことがある，中国語を母

語とする日本語学習者 21名の計 3群である．日本語母
語話者には日本語版，中国語母語話者には中国語版の

実験を受けてもらい，日本語学習者にはその両方を受

けてもらった． 
	 実験参加者には，インターネット上に上げた実験の

ページにアクセスし，そのページに書かれている指示，

つまり 4 つの漫才・相声各々について，赤いバーを左

右に移動させて最後の「おい！」発話のタイミングを

調整し，その漫才・相声が最も面白くなる時間幅（た

とえば「マイナス 1.0秒～0.5秒」）を調べて回答する
という課題を理解した上で操作に進むよう指示した．

テストページのトップ画面と入力画面（いずれも日本

語版）を画像 4・画像 5 として挙げておく．回答は，
実験参加者が必要性を感じれば複数個の回答が可能に

なるよう設定されている． 
 

 
画像 4：テストページのトップ画面（日本語版） 

 

 

画像 5：結果の入力画面（日本語版） 
 
最も面白い「時点」ではなく，「時間幅」の形での回

答を指示したのは，「時点」での回答を指示すると，或

る実験参加者の回答した時点と，別の実験参加者の回

答した時点が，基本的に同一種の変異なのか，それと

も別種に属するものなのかが判断できないからである．

「時間幅」の指示にもかかわらず実験参加者が「時点」

で回答してきた場合は，その「時点」の前後 0.1秒，
合計 0.2秒間の「時間幅」を回答したものとして扱っ
た．発話タイミングの操作を 0.1秒刻みとしたのは，
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この幅が「発話タイミングの違いによる印象差を逃さ

ないほど細かく」かつ「実験結果を集計しやすいよう

粗く」という二律背反的な要請の間でのベストバラン

スであるという発表者らの判断による． 
以下，得られた結果を 2つに分けて述べるが，その
際，焦点となる部分をより明確に示すため，取り上げ

る区間を，最後のBの発話が終了する 1秒前から，終
了後 1秒までとしていることを断っておく．その区間
以外の回答はごく稀で，除外しても全体の結果に大き

な影響を与えないと判断している． 

4. 結果 1：日中両語の比較 

ここでは，日中両語の比較をおこない，それを通し

て，先行研究との対応も確認する． 
漫才と相声の「間」について，実際のテレビ番組に

放送されているものを比較すると，日本のコンビは中

国のコンビより単位時間内の無声区間が短く，かつ間

髪を入れずに話者交替をすると言われている（[15]）．
実験結果は，この先行研究の観察と合致するものであ

った． 
	 4つの型ごとに，各群の実験参加者の選好するツッ
コミの発話タイミングを集計した．結果を図 1に示す． 
	 図 1は，一次型，蓄積型，拡大型，呼応型において，

日本語母語話者（実線），中国語母語話者（三角マーカ

ーがついている実線），日本語学習者（点線は日本語版，

破線は中国語版）の選好するタイミングの分布を示し

たものである．横軸はタイミング（0.1秒を１つの区間
として），縦軸は各タイミングの区間が選好された回数，

4 種の折れ線は各々の群において，各タイミングの区
間が選択された合計回数を示している．各群のピーク

（選択される回数が最も高いタイミングの区間）を一

つの目安とすると，次のような観察結果が得られる． 
まず一次型の場合．ツッコミのタイミングが最も選

好される区間は，日本語母語話者が最も早く（-0.1 秒
~0 秒），その次は日本語学習者の日本語版である（0
秒~0.1秒）．それらに比べて中国語母語話者（0.2秒~0.3
秒），日本語学習者の中国語版（0.3秒~0.4秒）はやや
遅いことがわかった（早さ：日本語母語話者＞日本語

学習者の日本語版＞中国語母語話者＞日本語学習者の

中国語版）． 
	 次に蓄積型の場合．やはり全体を見ると日本語版の

回答が中国語版より早い傾向がある．また，日本語学

習者の日本語版（-0.1 秒~0 秒）は日本語母語話者（0
秒~0.1秒）より早く，中国語母語話者（0.1秒~0.2秒）
は日本語学習者の中国語版（0.2 秒~0.4 秒）より早い
傾向が見られた（早さ：日本語学習者の日本語版＞日

本語母語話者＞中国語母語話者＞日本語学習者の中国

0

2

4

6

8

10

12

14

�!�

� *"*)' 1�*"*)'

� *�&',�- � *�&',1-

0

2

4

6

8

10

12

($�

� *"*)' 1�*"*)'

� *�&',�- � *�&',1-

0

2

4

6

8

10

12

14

���

� *"*)' 1�*"*)'

� *�&',�- � *�&',1-

0

2

4

6

8

10

12

14

16

18

���

� *"*)' 1�*"*)'

� *�&',�- � *�&',1-

4� ��	����
�%�+��
���#)	�����

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-12

948



語版）． 
	 さらに拡大型も一次型，蓄積型と同様に，日本語版

は中国語版より選好されるツッコミのタイミングが早

い．拡大型において，日本語母語話者と日本語学習者

の日本語版の早さは同じ（0 秒~0.1 秒）であり，中国
語母語話者（0.1秒~0.2秒），日本語学習者の中国語版
（0.3 秒~0.4 秒）より早いことがわかった（早さ：日
本語母語話者・日本語学習者の日本語版＞中国語母語

話者＞日本語学習者の中国語版）． 
  最後に呼応型の場合．この場合は，他の 3 つの型と
異なり，日本語母語話者，中国語母語話者，日本語学

習者（日本語版・中国語版）の間に顕著な違いが見ら

れず，0 秒~0.1 秒という区間で選択される回数が最も
多い（ただし，日本語学習者の中国語版には「0.3 秒
~0.4秒」の区間にもう１つのピークがある）． 
  4 つの型において，各群の選好するツッコミのタイ
ミングの違いを観察した結果をまとめると，一次型，

蓄積型，拡大型のいずれの型においても，日本語版で

の回答（日本語母語話者・日本語学習者）は中国語版

での回答（中国語母語話者・日本語学習者）より早い

ことが言える．この結果は先述[15]の結論と結びつく．
さらに，中国語を母語とする日本語学習者が，中国語

母語話者と一定の類似を示したことも，「ピークに着目

する」という本発表の観察法が，目安として有効であ

ることを示していると考えられる． 
また，呼応型においては，顕著な言語差が見られず，

各群の選好するツッコミのタイミングがほぼ同じであ

ることがわかった．これについては次節の結果を先取

りして言えば，呼応型は他の型と比べて，日本語母語

話者と日本語学習者（日本語版）の選好タイミングは

より遅く，中国語母語話者と日本語母語話者（中国語

版）の選好タイミングはより早い．これが上記の結果

を生んだと考えられる． 

5. 結果 2：両語内部での型どうしの比較 

日本語母語話者，中国語母語話者，日本語学習者

が各々の型について選好した発話タイミングの分布

を図2に示す．図2の横軸はタイミングの時間軸（0.1
秒を１つの区間として），縦軸は各タイミングの区間

が選好された回数，折れ線は各々の型において，各

タイミングの区間が選好された回数をつなげたもの

である（一次型：実線，蓄積型：破線，拡大型：三

角マーカーがついている実線，呼応型：点線）．ここで

も型ごとのピークに着目すると，以下の結果を得る． 
  日本語母語話者の場合，一次型は他の 3 つの型より
も，選好されるタイミングが早い（早さ：一次型＞蓄

積型・拡大型・呼応型）．言い換えると，日本語母語話

者にとって，フリがないボケに対して，ツッコミのタ

イミングがより早い方が面白く認知される傾向がある． 
	 中国語母語話者の場合，呼応型で選好されるタイミ

ングが最も早い．また，蓄積型，拡大型は呼応型より
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遅いが，一次型より早い（早さ：呼応型＞蓄積型・拡

大型＞一次型）．したがって，中国語母語話者は日本語

母語話者と異なり，フリがない一次型でのツッコミの

タイミングが最も遅く，同じネタが 2 度現れる呼応型
で選好するツッコミのタイミングが最も早いと言える． 
	 また，日本語学習者の結果を見ると，日本語版と中

国語版で異なる傾向が見られた．日本語版では蓄積型

は他の 3 つの型より選好されるタイミングが早い（早
さ：蓄積型＞一次型・拡大型・呼応型）のに対し，中

国語版では呼応型が最も早く，その次の蓄積型は一次

型，拡大型より早い（早さ：呼応型＞蓄積型＞一次型・

拡大型）ことがわかった．つまり，日本語学習者は，

漫才（日本語）について，面白さを含まないフリの部

分がある蓄積型ではツッコミのタイミングが早い方が

面白いと認知する傾向があり，これは日本語母語話者

の回答傾向と異なっている．一方，相声（中国語）に

ついては，漫才に接したことのない中国語母語話者と

同じく，同じネタが 2 度現れる呼応型が選好されるツ
ッコミのタイミングが最も早い． 
  このように，「同一のネタが異なる型で提示されれば，
面白いと認知されるツッコミのタイミングが異なる」

という傾向は，調査された日本語母語話者（日本語版），

中国語母語話者（中国語版），日本語学習者（日本語版

と中国語版）のいずれの群にも見られた．ただ，各群

において，4 つの型と，それらに対応する，好みのツ
ッコミのタイミングには違いがある．中国語母語話者

および日本語学習者（中国語版）は，呼応型で選好す

るツッコミのタイミングが他の型に比べて早い方が面

白いと認知しやすい．一方，日本語母語話者にとって

の一次型や，日本語学習者（日本語版）にとっての蓄

積型では，ツッコミ発話のタイミングは他の型に比べ

て早い方が面白く感じられやすい．このことから示唆

されるのは，漫才と相声の両方に接したことのある日

本語学習者は，4 つの型と，それらに対応する，好み
のツッコミのタイミングが，日本語母語話者とは異な

っているが（日本語版の場合），中国語母語話者とは類

似している（中国語版の場合）ということである． 

6. おわりに 

本発表では，漫才・相声という互いに類似する対話

型の話芸と，対話音声合成ツールを用いることによっ

て，面白いと認知される発話タイミングを調べた． 
  その結果，同一のネタが一次型，蓄積型，拡大型，

呼応型のどの型で演出されるかによって，面白いと認

知されるツッコミの発話タイミングが異なるという傾

向は，日本語母語話者（日本語版），中国語母語話者（中

国語版），日本語学習者（日本語版と中国語版）のいず

れの群にも見られた．また，各群において，4 つの型
と，それらに対応する，好みのツッコミのタイミング

には違いがある． 
	 さらに，各々の型において，各群の選好するツッコ

ミのタイミングに違いが観察された．一次型，蓄積型，

拡大型のいずれの型においても，日本語版での回答（日

本語母語話者・日本語学習者）は中国語版での回答（中

国語母語話者・日本語学習者）より早く，呼応型にお

いては，顕著な言語差が見られず，各群の選好される

ツッコミのタイミングがほぼ同じであることがわかっ

た． 
	 選好される発話タイミングが，型によって，また言

語によって違うとは，どういうことだろうか．これは

「間」と呼ばれているものが真空状態のような文字通

りの間ではなく，音声（や身振りなど）には現れない

「不作為」の形をとるけれども，たとえば，たじろぎ，

逡巡，そしてつかの間の沈思黙考のような，コミュニ

ケーション行動に満ちていることを示しているのでは

ないか．「間」の型ごとの違い，言語ごとの違いを理解

するには，これをコミュニケーション行動ととらえる

ことが最も素直な道と考えられるからである．だが，

この点は並行して展開している別の研究[14]と併せて，
さらに検討を続けていきたい． 
 
付記 

実験やそれに先立つ実験刺激音声作成に関わって頂

いた匿名の協力者諸氏に感謝する．また，発話タイミ
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Abstract 
The skilled learners in high-level piano lessons seem to 

swiftly and properly distinguish two types of instructional 

intervention by an instructor: the ones that require them to 

stop playing the piano, and the ones that do not. To clarify 

how they distinguish them, we video-recoded six one-to-one 

piano lessons at a college of music and classified the patterns 

of intervention-response sequences during the lessons. The 

result indicates that the timings of intervention and the 

contents of the very beginning of intervention are used as 

resources for the judgments. 
 
Keywords ― Music Lesson, Social Interaction, 

Embodied Interaction, Micro Analysis 

 

1. 問題 

熟練者のピアノレッスンにおいて, 教師の介入のほ

とんどは生徒の演奏にオーバーラップ1する形で開始

される. それに対する生徒の応答としては, 演奏を継

続しつつ教示を聞く場合と, 演奏を中断したのちに教

示を聞く場合の 2 種類が観察される. この介入‐応答

のシークエンスはきわめて迅速に行われ, かつ相互行

為上のトラブル (演奏を中断したのちに継続を求めら

れるなど) がほとんど見られない. このことから, “演

奏を中断すべき介入”と“演奏を継続すべき介入”と

                                                   
1本稿での「オーバーラップ」は, 「相互行為資源が時間的に重ねら

れて用いられていること」を指して用いられており, 会話分析におけ

るそれよりも広い概念となっている.  

は, 教師と生徒の両者によって適切に区別・調整され

ていると考えられる. 

このような精妙な調整の背後には, 何らかの調整方

略の存在が示唆される[1][2]. 本稿では, これを明らか

にするための予備的作業として, 熟練者のピアノレッ

スンにおける介入‐応答事例のシークエンスの記述か

ら, 介入‐応答パターンの抽出を試みる.  

 

2. データと分析方法 

2.1. データ 

プロの演奏家 (1 名) による音大生 (6 名) に対する

2 台のピアノを用いた 1 対 1 の指導場面 (計 6 セッシ

ョン) をビデオカメラ (Panasonic製DVカメラ 2台・

Kodak製 360°カメラ 1台) で撮影した．レッスンは

X 音楽大学において日常的に行われているものである．

1セッションは約 30分であった．各参加者の属性及び

データ収録時間・演奏曲目を表 1 に, 機材配置を図 1

に示した． 

2.2. 分析方法 

 介入事例を特定後, ELANを用いて発話・身体動作・

演奏をアノテーションしトランスクリプトを作成, マ

イクロ分析した2．介入事例の特定基準は以下に示す通

                                                   
2 発話のトランスクリプションは会話分析の転記方法に準じた[3]. 

本項で使用した記号は以下の通り. 「 (.) 」0.2秒以下の無音区間, 「発

話：」音の引き延ばし, 「゜発話゜」小声での発話.  

図 1 機材配置 

 (ピアノ間の円が 360度カメラを示す)  

表 1 参加者の属性及びデータ収録時間・演奏曲目 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-14

952



りであり, 6 セッション全体で計 330 事例が抽出され

た.  

＜特定基準＞①生徒の演奏に, 教師が［発話・歌・

演奏・ジェスチャなど］の資源を用いてオーバーラッ

プすることを介入とする. ②オーバーラップの開始を

介入部分の事例開始部とし, オーバーラップの終了を

終了部とする. ③複数資源によるオーバーラップが間

を開けずに連続する場合, すべてのオーバーラップの

終了までを１つの介入部分とする. ④介入部分に介入

資源の準備動作・復帰までを含め, 1介入事例とする.  

 

3. 分析・結果 

介入への生徒の応答の特徴として, 相互行為上のト

ラブルがほとんど起きないこと (全 330 事例中 13 事

例：3.9％), 「生徒に演奏を中断させ, 修正すべき点を

教示する介入」と, 「生徒に演奏を継続させ, 歌や演奏, 

指揮などを用いて, 生徒の演奏を調整する介入」に大

別できることが見いだされた.  

介入の開始方法としては, 発話・演奏・歌が用いら

れていたが, トラブル事例を除いて明示的に演奏の中

断・継続が要求されることはなかった. 介入に対する

生徒の反応は, 演奏継続の場合では介入にほぼ反応を

示さないまま演奏を続け, 演奏中断の場合では速やか

に反応・演奏を中断していた.  

中断における生徒の反応は, 多くの場合教師の介入

開始後 0.3s-0.8sほどで開始されており, このことから

生徒は介入全体の意味的内容を理解したうえで演奏の

中断・継続を判断しているわけではないことが示唆さ

れた.  

以上を踏まえて介入‐応答シークエンスの分析を行

ったところ, 介入タイミング (生徒の演奏音と介入発

話・演奏の時間的競合の有無) と介入冒頭の内容 (介入

演奏と現在の演奏との関係, 指示詞・呼びかけの使用) 

によって中断・継続の調整がなされている可能性が見

いだされた.  

以下では, 観察されたパターンを典型例とともに示

す.  

3.1. 修正要求介入 

生徒に演奏を中断させ, そののちに修正すべき点を

教示するタイプの介入を修正要求介入とした. 修正要

求介入には, 発話によって開始される場合と, 演奏に

よって開始される場合があり, 共通する特徴として, 

①指導対象のフレーズの直後に介入が開始されること, 

②生徒の演奏音と生起タイミングがちょうど重なるよ

うに発話・演奏が開始されること③生徒が演奏を中断

するタイミングは楽曲の区切りとは対応しないことが

あげられる.  

3.1.1. 発話開始の介入 

発話によって介入が開始される場合, 介入発話は指

示詞・呼びかけから開始されていた. 発話による介入

開始後 (1) すぐに演奏による教示が開始される場合と,  

(2) そのまま発話による教示が行われる場合が観察さ

れたが, そのどちらも「教師の介入発話 (指示詞・呼び

かけの産出) に対して生徒が視線を向け, 教師が介入

を継続すると即座に演奏が中断される」というパター

ンがみられた.  

(1) 発話による介入開始後すぐに演奏による教示が

開始される場合 

①教師が介入発話直前から演奏姿勢に移行し始め, 

②教師によって介入発話の最初の 1 語が産出される間

に, 生徒が視線を教師に向け, ③教師が演奏を開始す

るとほぼ同時に生徒が演奏を中断するというパターン

が観察された. 典型例として以下に事例 1を示す.  

 

図 2 事例 1［SubA: a223］ 

楽譜は生徒・教師それぞれの演奏範囲とその相対的位置を示す. 

 ※紙幅の関係でメロディ部以外を一部省略している. 以下の事例に

ついても同様.  

 

事例 1 では, 教師の「あのさ」という呼びかけの発

話によって介入が開始され, 発話直後に演奏による教

示を開始, 生徒は演奏を中断する. 生徒は発話開始か

ら300msほどで教師に視線を向け始め, 教師が演奏を

開始した 100ms後に演奏を中断する.  

この介入での指導内容は, 事例 1の楽譜上に ⇔ で示

                                                   
3 ショパン作曲「幻想ポロネーズ」パデレフスキ版：11-13小節目 
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した部分のペダルの踏みかえに関するものであった. 

教師は生徒が当該部分を演奏後 450ms ほどで視線を

生徒から自分の前にあるピアノに向けはじめ, 指導対

象部分からメロディの 3 音目 (図 2 楽譜内枠左端) の

産出とちょうど重なる (競合するように聞こえる) タ

イミングで発話介入を開始している. また, 教師の演

奏呈示の開始も, 生徒のメロディと時間的に競合する

位置で行われている (図 2楽譜内枠左端).  

生徒の演奏中断は教師の演奏開始の直後であり, 楽

譜からもわかる通り, 楽曲の区切りとは対応していな

い.  

(2) 発話による介入開始後そのまま発話による教示

が行われる場合 

①介入発話の最初の 1 語が産出される間に, 生徒が

視線を教師に向け, ②つづく教示発話の最初の 1 語の

産出が終了するのと同時に生徒が演奏を中断するとい

うパターンが観察された. 典型例として以下に事例 2

を示す.  

 

図 3 事例 2［SubE: e064］ 

 

事例 2 における介入は, 楽譜に示した部分をメロデ

ィ (楽譜上段の棒が上向きについている一連の音符) 

以外の音量を抑えて弾くことを求めるものであった.  

事例 1 と同様に, 教師の介入発話は生徒の演奏する

メロディの構成音にちょうど重なるように産出され 

(図 3 楽譜内左枠左端), 生徒は教師の介入発話開始直

後 (およそ 200ms 後) から教師に視線を向けはじめ, 

教示発話開始から 150msほどで演奏を中断する.  

生徒の演奏中断 (演奏姿勢の解除) 位置はやはり楽

曲の区切りと対応しておらず (図 3 楽譜内右枠右端), 

                                                   
4 メシアン作曲「前奏曲集 3楽章」DURAND版：2-3小節目 

かつ教師の発話の区切りで行われている5. 具体的には, 

教示発話の最初の 1 語である「メロディ」の「メロ」

の産出とともに生徒は右手を素早く持ち上げながら演

奏音を中断するが, 右手は「ディ」の産出が終了する

まで上昇を続け, その後「以外さもっ (と) 」が産出さ

れ始めるとともに両手を膝の上におろしている.  

3.1.2. 演奏開始の介入 

演奏によって介入が開始される場合, 教師は指導対

象部分の直後に, 指導対象部分を生徒の演奏音とちょ

うど重なるように演奏することで開始される. 生徒の

演奏中断は, 楽曲の区切りではなく, 教師の演奏開始

の直後に行われる. 典型例として以下に事例3を示す6.  

 

図４ 事例 3［SubC: c927］ 

 

 事例 3 における介入は, 教師が生徒の隣で指揮をし

たのちに, 自分のピアノの前に戻ろうとするタイミン

グで行われた. この介入では, 楽譜に ⇒ で示した部分

のペダルの踏みかえに関する指導が演奏呈示後に発話

によって行われた.  

教師の介入は, 指導対象部分を含む 5 小節にわたる

フレーズの直後の, 次に同型のフレーズが開始される

瞬間に, その 1 音目に重ねて行われた. 教師の演奏範

囲は, 指導対象フレーズの全体であった (図 4 の St: 

play の範囲に同じ)8 . これに対して生徒はおよそ

                                                   
5 事例 2では教師は介入発話から間隙なく教示発話を開始している

ため, 事例 1と同様に, 教示発話の最初の 1語とは無関係に, 介入直

後に演奏を中断したとも解釈できる. しかし, 教師の教示発話の最初

の1語が遅延した場合においても, 生徒が打鍵自体は中断しつつもペ

ダルによって演奏音を維持することで, 最初の1語の産出が完了する

まで演奏中断が引き延ばされる事例が複数見られた.  
6 後述する通り, 調整介入においては歌が多く使われるのに対して, 

歌による修正要求介入はほとんど見られなかったことから, 歌と演

奏とで指導介入上の機能の違いがある可能性が指摘できる.   
7 ショパン作曲「ピアノソナタ 3番第 4楽章」パデレフスキ版：

143-147小節目 
8この事例では, 演奏開始とほぼ同時 (50ms先行して) に歌のような

音程のついたごく短い音声が産出されているが, これは演奏開始の
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450ms 後に演奏を中断し, 教師に視線を向けている. 

生徒は介入が行われた音符から先に進むことなく演奏

を中断しており, 発話開始の介入と同様に楽曲の区切

りとは対応していない.  

3.2. 調整介入 

介入後も生徒に演奏を継続させ, 歌や演奏, 指揮な

どを用いて, 生徒の演奏の調整を促すタイプの介入を

調整介入とした. 調整介入にも発話によって開始され

る場合と, 演奏もしくは歌によって開始される場合が

観察された. 調整介入に共通する特徴としては, 指導

対象部分の開始から少し間を開けて介入が開始される

こと (そのため, ほとんどの場合フレーズの開始部分

以降で介入が開始される), 教師の介入に対して生徒が

目立った反応を見せないことがあげられる. また, 修

正要求介入後の再演奏開始時には, 調整介入の開始が

予示されることがある (事例 7参照).  

3.2.1. 発話開始の介入 

 発話開始の調整介入にはバリエーションが多く, 現

時点では十分な類型化ができていない. しかし, それ

らに共通する点として, 多くの場合指示詞・呼びかけ

が使われないこと, 演奏音と演奏音の隙間で発話が開

始されること (演奏音と発話が競合しないこと) があ

げられるだろう.  

また, 発話介入開始部分にリズムや音程などの音楽

的要素が含まれている場合 (事例 4), 発話介入前に同

一指導部分に関して複数回調整介入が行われている場

合 (事例 5) にも生徒は演奏を中断しない傾向がある

ようだ.  

 

図 5 事例 4［SubC: c569］ 

 事例 4 では, 教師が「ゆったりと」と発話による介

入を行う直前に, ごく小さい声で「゜tあ：゜」と音程

のついた歌のような音声を産出している. また, 「ゆっ

たりと」という発話はメロディの構成音の中間かつ伴

                                                                                  
修正要求介入に限らず, 演奏呈示時によく見られる特徴である.  

9 ショパン作曲「ピアノソナタ 3番第 1楽章」パデレフスキ版：69-70

小節目 

奏音の中間で開始されている (図 5 楽譜内実線枠左

端).  

 

図 6 事例 5［SubE: e2610］ 

 

 事例 5では, 右手のメロディではない部分 (「なか」) 

の音量を小さくするよう教示が行われている (「抜け

てかまわない」≒小さくしすぎて聞こえない音があっ

てもよい). 介入のタイミングは, メロディの構成音の

間であり, かつ“なか”とも重ならない位置で開始さ

れている (図 6 楽譜内枠左端). 事例 5 の直前には, 同

様の「メロディ‐“なか”構造」を持つ楽曲部分に対

して, 同内容の教示が 2 回, それぞれ発話開始の修正

要求介入 (SubE: e24), 歌開始の調整介入 (SubE: 

e25) によって行われていた. 特に事例 5 の 8s 前まで

行われていた調整介入 (e25) では, 歌の合間に 2 度に

わたって「抜けてかまわない」という発話による教示

が行われており, 事例5での介入はその調整介入の“続

き”としてデザインされていたといえるかもしれない.  

 

3.2.2. 演奏・歌開始の介入 

 演奏・歌開始の調整介入は, 生徒の現行の演奏部分

に対して, 同一の部分をリズム・タイミングを合わせ, 

演奏・歌をオーバーラップさせることで行われる. 演

奏開始の修正要求介入との違いとしては, 生徒と教師

の演奏部分にズレがないこと, フレーズの途中から演

奏を開始することがあげられる. また, 歌が用いられ

ることが多い. 以下に典型例として事例 6を示す.  

                                                   
10 メシアン作曲「前奏曲集 3楽章」DURAND版：39-40小節目 
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図 7 事例 6［SubB: b6111］ 

 

 事例 6 の指導内容は, 発話による明示的な教示がな

いため定かではないが, 教師の演奏の強調の仕方から

クレッシェンドのかけ方に関する指導が行われている

と思われる. 教師の演奏の開始は, 生徒のメロディ演

奏の中間部分で, タイミング・リズムのズレなくオー

バーラップするように行われている (図 7 楽譜内枠左

端).  

3.3. 演奏・歌のオーバーラップによる調整介入

中にリズム・タイミングがずれる場合 

これは厳密には介入の開始にはあたらないが, 安定

的なパターンが見られ, かつ調整介入におけるズレが

非明示的な修正要求の開始として機能しているため, 

補足的に取り扱うこととする.  

事例 6 では, 介入の終了まで生徒と教師の演奏がず

れることなくオーバーラップを続けたが, 当然のこと

ながら双方の演奏にずれが生じる事例も存在する. 小

さなずれであれば演奏は継続されるが, ずれが大きく

なった場合, 生徒は演奏を中断し, ずれの生じた部分

からの弾き直しが行われる.  

弾き直しは生徒によって自発的に行われ, 教師から

修正要求がなされる事例は見られなかった. また, 生

徒の演奏中断から弾き直し開始までの間, 教師は姿勢

を維持しつつ待ち, 生徒の演奏再開後すこし間を開け

て演奏のオーバーラップを再開する. 典型例を以下に

示す.  

                                                   
11 ブラームス作曲「パガニーニの主題による変奏曲第 2部」ヘンレ

版：147-149小節目 

 

図 8 事例 7［SubD: d06-0712］ 

演奏のズレは生徒の演奏音の開始から教師の演奏音の開始までを計

測した 

 

 事例 7 では, 直前の修正要求介入の後に, 教師が鍵

盤に右手をかけて生徒に視線を向けることで演奏によ

る調整介入が予示される. 生徒の演奏開始から 250ms

ほど遅れて教師は演奏のオーバーラップを開始する 

(図 8 ↕①). オーバーラップ中, 2 度演奏のズレが生じ

るが, 1度目はズレが小さくなるように調整され (図 8 

演奏のズレ①), 2 度目は調整しきれず生徒は演奏を中

断し, 弾き直しを行う (図 8 演奏のズレ②).  

生徒が弾き直しのために鍵盤上を移動するあいだ, 

教師は生徒に視線を向けたまま鍵盤に手をかけた姿勢

を維持する. 生徒の再演奏開始からメロディの 3 音目 

(およそ 100ms 後) で教師は演奏のオーバーラップを

再開する (図 8 ↕②).  

 

4. 考察 

分析の結果から, 中断と継続の調整資源として, 介

入タイミング (生徒の演奏音と発話・演奏が時間的に

競合するか) と介入冒頭の内容 (演奏・歌が現在の演奏

部分と同一部分であるか, 指示詞・呼びかけが使われ

ているか) が用いられている可能性が指摘できる.  

しかし, 事例 2 のように, 生徒が教師の介入にあま

りにもはやく反応している事例も複数あり, 発話や演

奏などによる介入以前にも, すでに何らかの別の調整

が行われているものと考えるのが妥当だろう. 日常会

話における発話の順番交代の研究では, 吸気音や口を

開けること, 指差しなどのジェスチャといった非言語

的要素が次の発話順番を取ろうとしている参与者によ

って用いられることが知られている[4]. 今回のデータ

                                                   
12 ショパン作曲「バラード 1番」パデレフスキ版：89-91小節目 
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においても, 吸気音やピアノへの向き直りなどの介入

を予示しうる非言語的要素が観察されており, それら

が介入以前の調整の資源となっている可能性が指摘で

きる. ただし, それらの要素が演奏に集中している生

徒にとって, どの程度利用可能な資源となっているか

については, 慎重な検討が必要だろう.  

生徒の演奏中断は, 演奏開始の介入では即座に行わ

れていたのに対して, 発話開始の介入では教示発話の

最初の 1 語を待って行われていた. 発話開始の介入に

おいて教師の発話に合わせて演奏が中断されることは、

演奏ベースの相互行為から発話ベースの相互行為への

移行をスムーズに達成するための方略である可能性が

考えられる. すなわち, 自身の演奏から教師の発話に

注意の対象を移したことを端的に示しているといえる

のではないだろうか.  

また, 指導全体での修正要求介入と調整介入の配置

を見てみると, 修正要求介入の後にしばしば調整介入

がなされる (本稿で取り上げた事例では, 事例 3 の後

に調整介入が, 事例 5・8の前に修正要求介入が行われ

ている). これは, 演奏を中断させて大まかな教示を行

った後に, 演奏を止めずに細かい調整を行うという指

導の効率的な流れであると同時に, 相互行為の参与者

同士が同様の発話を同時に重ね合わせて産出すること

で, 両者が共同的関係にあることを実演する手続きと

してのユニゾンに類するものをおこなっているといえ

るかもしれない[5].  

最後に本分析の限界として, あくまでもシークエン

シャルな構造の類型化にとどまるため, 実際に参与者

たちがこのようなパターンを志向しているかは不明で

あること, 分析に使用したデータが教師 1 人分のみで

あるため, 見いだされたパターンがこの教師の特殊性

に起因するものである可能性が否定できないことがあ

げられる. これらに関しては, 今後トラブル事例の分

析や, 追加データの収録を行うこととしたい.  
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Abstract 
ᮏ✏࡛ࡎࡲࡣ㸪ࣟࡀࢺࢵ࣎ே㛫ඹ⏕ࡣࡵࡓࡿࡍ㸪
㸪ࡣࡵࡓࡢࡑ㸪ࡾ࠶Ⅽయ࡛⾜࡞㐨ᚨⓗࡣࢺࢵ࣎ࣟ
ᚲせࡘᣢࢆ௦᭰ྍ⬟ᛶ㸦irreplaceability㸧ࡀࢺࢵ࣎ࣟ
ࢆ㸺ಶᛶ㸼ࡀࢺࢵ࣎ࣟࡎࡉ࠾࡞ࡶࡾࡣࢀࡑ㸪ࡾ࠶ࡀ
ᣢࡿ࠶࡛ࡇࡘ㸪ࢆࡇ࠺࠸ㄽࡿࡌ㸬ࢮ࣮ࢸࡢࡇ
ᇶ࡙ࡁ㸪ࣟࢺࢵ࣎ே㛫ࡀ㌟యⓗྠㄪ࡞࠺ࡼࡿࡍ
㸪ࣟࡾࡼ㸧ࢡࢫࢱ㸦㌟యⓗㄪᩚ㐠ືࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥ
ᙳࡇࡿࡍุ᩿ࡀே㛫ࡿ࠶㐨ᚨⓗయ࡛ࡀࢺࢵ࣎
㡪ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀㄪࡿᐇ㦂ࢆᵓ⠏ࡿࡍ㸬 
 
Keywords ̿ Moral agenct, Irreplaceability, Human 
robot interaction, Bodily coordination motion task, 
Trolley problem  
 

 ࡵࡌࡣ .1

స┦ே㛫ࡕࡓ⚾ࡋከᩘᏑᅾ୰ࡢୡࡀࢺࢵ࣎ࣟ

ࢵ࣎ࣟࡁࡢࡑ㸬ࡿࡍ᮶฿ࡃ࡞࠺࠾ࡸ࠸ࡣ⏺ୡࡿࡍ⏝

ࡀ࡞ࡣࡿࡍ⏕ඹே㛫ࡾ࡞ဨ୍ࡢ♫┿ࡀࢺ

ᚲせ㸬ᮏ◊✲࡛ࡢࡇࡣၥ࠸ᚰဴࡢᏛேࣟࢺࢵ࣎

┦స⏝ࡢㄆ▱⛉Ꮫࡾࡼ㏕ࡿ㸬 

ᮏ◊✲ࡢ┠ⓗࡣ㸪ࣟࢺࢵ࣎ேࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࢆ

ඹࡢே㛫ࢺࢵ࣎ࣟࠕࡁࡿ㸪᮶࡚ࡗࡼࡇࡿࡏࡉ

⏕♫࡚ࠖ࠸࠾㔜せࠕࡿ࡞ಶᛶࠖࢺࢵ࣎ࣟࡀ

ࡢࡑ㸪ࡋウ᳨ㄆ▱ဴᏛⓗࢆࡢࡿ࡞ᚲせࡐ࡞࡚ࡗ

⤖ᯝࠕࢆಶᛶࠖ㛵ဴࡿࡍᏛⓗ࡚ࡋࢮ࣮ࢸ࡞ᥦ♧ࡍ

ࢆᨭᣢ࡞㦂ⓗ⤒ࢮ࣮ࢸࡢࡑ㸪࡚ࡋࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡇࡿ

ࢆࡇࡿ࠼┠ⓗࡓࡋ㸪ேࢡࣛࢱࣥࡢࢺࢵ࣎ࣟ

 㸬ࡿࡍタィࢆᐇ㦂ࣥࣙࢩ

 

2. ಶᛶ㸪㐨ᚨⓗ⾜Ⅽయ㸪௦᭰ྍ⬟ᛶ 

ᡃࡣࠎ㸪ࣟࡀࢺࢵ࣎♫୍ࡢဨࡅཷ࡚ࡋධࢀࡽࢀ

࡚ඹ⏕ࡣࡿ࡞࣮ࢼࢺ࣮ࣃࡢ㸪ྛࣟࢺࢵ࣎ಶᛶࡀ

ᚲせ࡛ࡿ࠼⪄ࡿ࠶㸬࡛ࡇࡇಶᛶࡣ㸪ぢࡁືࡸ┠ࡓ

᪉ࡓࡗ࠸ᕪู࡛࡞࠺ࡼࡿࡁᛶ㉁ࢆᣢ࠺࠸ࡘ

࡞ࡍ㸪௦᭰ྍ⬟ᛶ㸦irreplaceability㸧㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡇ

ࡇ࠺࠸ࡿ࠶Ꮡᅾ࡛࠸࡞ᚓࢀࡉ௦᭰≀Ꮡᅾࡢࡕࢃ

㸪ࡤࡽ࡞Ꮡᅾࡃຠࡢ௦᭰ࡀ㇟㸪ᑐࡽ࡞ࡐ࡞㸬ࡿ࠶࡛

࠶࡛ࡽ࠸࡞ࡽ࡞ࡣᑐ㇟௨ୖࡿࢀࡉ㈝ᾘ༢ࡣࢀࡑ

ࡀࢀࡑ㸪ࡣࡘࡶࢆ㸺ಶᛶ㸼ࡀࢺࢵ࣎㸪࡚ࣟࡋࡑ㸬ࡿ

㸺㐨ᚨⓗ࡞⾜Ⅽయ moral agent㸼࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠶

⾜ᚊⓗ⮬ࡀࢀࡑ㸪ࡣⅭయ⾜࡞㸬㐨ᚨⓗࡿࡍᙇࢆ

Ⅽ⪅࡛ࡾ࠶㸪ࡘ㸪ࡢఱ⪅ࡶ௦࡛᭰࠸࡞ࡁ㈐௵ࢆᘬ

ୡࣜ࢜ࢡ㸦࠸࡞࠼ࡋ㦂⤒ࡀ⪅ࡵࡓࡢࡑ㸪ࡅཷࡁ

ࡋࡶ㸬ࡿ࠶࡛ࡇࡢయࡘࡶࢆ⏺㸧ෆ㠃ୡ࡞࠺ࡼࡢ⏺

㸪ࡁࡓࡗࡲࡋ࡚ࡋࢆື⾜࡞♫ⓗ࡞ࡀࢺࢵ࣎ࣟ

ࡢ࣒ࣛࢢࣟࣉࡾࡓࡏࢃ㈇⪅㸪〇㐀ࢆ௵㈐ࡢື⾜ࡢࡑ

ࡑࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍࡾࡓࡋ࡞ࡳࡔࢢࣂ

࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠼⪄ࡀࡕࡓ⚾㸪ࡘᣢࢆ௵㈐ࡀࡢࡶࡢ

 㸬ࡿ࠶

⪅Ⅽ⾜ࡢࡑࢆ௵㈐ࡢⅭ⾜ࡿ࠶ࡢࢺࢵ࣎㸪ࣟࡕࢃ࡞ࡍ

㸻ࣟࢺࢵ࣎ᖐࡍ㸦ࣟࡀࢺࢵ࣎㐨ᚨయ࡛࡞ࡳࡿ࠶

Ỵ࠺࠸࠺⾜ࡣ࠸ࡿ࠶㸦ࡓࡗ⾜ࢆⅭ⾜ࡢࡑ㸪ࡣ㸧ࡍ

ᐃࡓࡋࢆ㸧ࡀࡢ㸪ࡾ࠶࡛ࡢࡶࡢࡑࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ㸪㸦ྠᆺ

࡛ぢࡌྠࡶ┠ࡓぢศ࠸࡞ࢀࡋࡶ࠸࡞ࡘࡀࡅ㸧ࡢ

ࣛࢢࣟࣉࢆࢺࢵ࣎㸪࡚ࣟࡋࡑ㸪ࡃ࡞ࡣಶయ࡛ࢺࢵ࣎ࣟ

♫〇㐀ࡢࢺࢵ࣎㸪ࣟࡃ࡞ࡣ࡛ࢽࢪ࢚ࣥࡓࡋࢢ࣑ࣥ

ࢆࡇ࠺࠸ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡢࡑࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ㸪ࡃ࡞ࡶ࡛

ゝࡣ࠺㸪௦᭰ྍ⬟ᛶࡀྍḞ࡛ࡿ࠶㸬 

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪⪅ࢆ㐨ᚨయࡅཷ࡚ࡋධࠊࡣࡿࢀ

⬟ᚰ⌮ⓗ㌟య࡞࠺ࡼࡿࡁὶ࡛ࡕࡓ⚾ࡀ⪅ࡢࡑ

ຊࢆᣢࡘឤ࠺࠸࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࢀࡽࡌసᴗ௬ㄝ

ࢃྜᡭ┦ࠊࡣேࠕ㸪࡚࠸ᇶ࡙సᴗ௬ㄝࡢࡇ㸬ࡃᥐࢆ

ㄪྠ࡞㌟యⓗࡢࢺࢵ࣎ࣟࡘᣢࢆ㐺ᛂᛶࡿࡍື⾜࡚ࡏ

㸪ࡾࡓࡏࡉᖐᒓࢆෆ㠃ࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ㸪࡚ࡌ㏻ࢆື⾜

ࠖࡿ࡞࠺ࡼࡿࡍࡾࡓࡋ࡞ࡳ㐨ᚨయࢆࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ
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 㸬ࡿࡍウ᳨㦂ⓗ⤒ࢆ௬ㄝ࠺࠸

 

3. ㌟యⓗㄪᩚ㐠ືࢡࢫࢱ 

⪅㌟య㐠ືࢆㄪᩚࡣࡇࡿࡍ♫ⓗ࡞㛵ಀࢆ⠏

ࡾࡼ࡞ၐྜࡸࢫࣥࢲ㸪ࡤ࠼ࡓ㸬[1]ࡿ࠶࡛┙ᇶࡃ

ྠᮇⓗ࡞㌟య㐠ື࡛ࡇࡿࡍࢆ㸪ෆ㞟ᅋព㆑ࡀ㧗ࡿࡲ㸬

ヰ┦ᡭࡾࡓࡋ࣮࣑ࣛࡀ࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪࡢ㸪ࡻࡋࡗ࠸

Ṍࡽࡀ࡞ࡁヰ࡛ࡇࡍṌࡓࡗ࡞ࡻࡋࡗ࠸ࡀ࣒ࢬࣜࡃ

㸪ࡋᮇྠព㆑ⓗ↓ࡀ㸪㌟య㐠ື࡚ࡋ㏻ࢆࡇࡿࡍࡾ

ヰࡀ༠ㄪⓗࡿ࡞ࡢࡶ࡞ሙྜࡿ࠶ࡶ㸬 

⪅ࡿࡍ⏝స┦ࡀㄪᩚࡢ㸪㌟య㐠ື࡞࠺ࡼࡢࡇ

ᑐࡿࡍ༳㇟ࡿ࠼ᙳ㡪࡚࠼⪄ࢆ㸪ୖ グࡢ௬ㄝࠕேࠊࡣ

┦ᡭࡿࡍື⾜࡚ࡏࢃྜ㐺ᛂᛶࢆᣢࡢࢺࢵ࣎ࣟࡘ㌟

యⓗྠ࡞ㄪ⾜ືࢆ㏻࡚ࡌ㸪ࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑෆ㠃ࢆᖐᒓ

ࡿࡍࡾࡓࡋ࡞ࡳ㐨ᚨయࢆࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ㸪ࡾࡓࡏࡉ

㌟యⓗㄪᩚࠕࡣࠎ㸪ᡃࡵࡓࡿࡍウ᳨ࢆࠖࡿ࡞࠺ࡼ

㐠ືࢡࢫࢱ㸦Bodily Coordination Motion task㸧ࠖ ⪄ࢆ

ࡋᐇ㦂⎔ቃࢆᵓ⠏ࡓࡋ㸬ࡣ࡛ࢡࢫࢱࡢࡇ㸪ཧຍ⪅ࡀ

ே㛫㸦ᅗࢆࣝࢻࣥࣁ 1㸧ࢺࢵ࣎ࣟࡣࡓࡲ㸦ᅗ 2㸧ࡶ

㸬2࠺⾜ࢆ㐠ືࡍᅇ ࡇࡍᅇ❧⊃ࡣࣝࢻࣥࣁࡢࡘ

㸪ࡋ♧ᣦ࠺ࡼࡿࡍ㸪㐺ᐅ㏫ᅇ㌿ࡣ⪅㸬ཧຍࡿࡁ࡛ࡀ

ྠㄪྠࡸᮇࡣ࠺ࡼࡿࡏࡉᣦ♧࠸࡞ࡋ㸬┦స⏝ࡿࡍ

┦ᡭࡀே㛫ࡢሙྜࡣᑐ㠃⫼㠃ࡢ 2᮲௳㸪ࣟࡢࢺࢵ࣎

ሙྜࡣ┦ᡭ࠺ࡼࡿࡏࢃྜࡁືࡢᅇ㌿᪉ྥࢆኚࡿ࠼

㐺ᛂⓗ࣒ࢬࣜࢦࣝ࡞㸪┦ᡭ࣒ࢲࣥࣛ❧⊃ࡣ

ᅇ㌿᪉ྥࢆኚࡢ࣒ࢬࣜࢦࣝࡿ࠼ 2᮲௳࡛ᐇ㦂࠺⾜ࢆ㸬

㛫ࡢ⪅୧ࢆ࡚ࡓ࠸ࡘ㸪ࡣ࡛௳᮲ࢺࢵ࣎ࣟ㸪ᑐ㠃࠾࡞

ࢆࡋ㞃┠ࡢࣉࢱ࣮ࢨࣂࣥࢧࡀ⪅ᐇ㦂ཧຍࡃ⨨

╔࡛ࡇࡿࡍ㸪ࡢ࠸ど⥺ࢆ㐽ࡿ㸬ࣟࢺࣄࡣࢺࢵ࣎

ᆺࡋ㸪ࡢ♫ࢡࣥࣂࢺࣇࢯPepperࡿ࠸⏝ࢆ㸬 

 

 

ᅗ 1  

 

 

ᅗ 2  

 

4. ศᯒ᪉ἲ 

┦ࡢ⪅㸪ྠᮇ㸪㐨ᚨᛶᖐᒓ㸪୧࡚࠸࠾ࢡࢫࢱࡢࡇ

㛵ࡢ᮲௳౫Ꮡᛶࢆศᯒࡿࡍ㸬㐨ᚨᛶᖐᒓ㛵ࡣ࡚ࡋ㸪

┦స⏝ࡿࡍ┦ᡭࡀື⾜ࡢ㐨ᚨⓗ㈐ࡔࡢࡶࡿࢀࡽࡵ

ㄪ࡚ࡌ㏻ࢆၥ㢟ࢥࢵࣟࢺ㸪ࢆ࠺ࡿࢀࡽࡌឤ

࣒࣮ࢤ∭ᚋ㏻᭱ࡧࡼ࠾࣒࣮ࢤ⪅㸪⊂࡚࠼㸬ຍ[3][2]ࡿ

ពᛮỴᐃឤⓗࡣࡓࡲⓗ⌮ྜ࡚ࡋᑐ㸪┦ᡭࡾࡼ

 㸬ࡿㄪࢆᗘ⛬ࡿࡍ

ヨࡿ࠼⪄ࢆἣ≦࣐ࣥࣞࢪ࡞⌮ⓗࡣၥ㢟ࢥࢵࣟࢺ

⾜ᐇ㦂࡛ࡿ࠶㸬௨ୗ࡞࠺ࡼࡢ≧ἣ㸦ᅗ 3㸧ࡿ࠼⪄ࢆ㸬࠶ࠕ

ࡢࡇ㸪ࡾ࡞⬟ไᚚࡀࢥࢵࣟࢺࡿ࠸࡚ࡗ㉮ࢆ㊰⥺ࡿ

㸦ᅗࡃ⾜ࡲࡲ ࢆ๓᪉࡛ᕤసᴗ㸧ࡴ㐍ࢆ㊰A⥺ࡢ3

ࡿ࠸࡚ࡋ 5ேࡢసᴗဨࡁࡦࢆẅ࠺ࡲࡋ࡚ࡋ㸬ࡢࡑ⥺㊰

㊰B㸧⥺ࡢ㊰㸦ᅗ3⥺ࡢ᪉୍࠺ࡶࡾ࠾࡚ࡋ㏵୰࡛ศᒱࡣ

ࡣ࡛ 1ேࡀసᴗࡿ࠸࡚ࡋ㸬ศᒱࡢᡭ๓ࢺ࣏ࣥࡣษ

ࡿࡍస᧯ࢆࢺ࣏ࣥࡢࡑ㸪ࡾ࠶ࡀᶵ࠼᭰ࡾ 1ேࡀస

ᴗࡿ࠸࡚ࡋഃࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡏࢃྥࢆࢥࢵࣟࢺ㸬

࡞㸪ࡕࢃ࡞ࡍ㸽ࠖ࠺ࡁࡿ࠼᭰ࡾษࢆࢺ࣏ࣥ

ࡿ࠸ࡎࡏࢆⅭ⾜ࡶ 5ேࡀṚ࠺ࡲࡋ࡛ࢇ㸬࣏ࣥ

ࡿࡍࢆⅭ⾜࠺࠸ࡿ࠼᭰ࡾษࢆࢺ 1ேࡀṚࡲࡋ࡛ࢇ

ၥ㢟࣐ࣥࣞࢪ࠺࠸㸪ࡁࡿྲྀࢆື⾜ࡢࡽࡕ㸬࠺

 㸬ࡿ࠶࡛

 

 

ᅗ 3  
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ᡃࡢࠎᐇ㦂࡛ࡣ㸪㌟యⓗㄪᩚ㐠ື࡞࡛࣌ࢡࢫࢱ

᭰ࡾษࢺ࣏ࣥࡀ㸧ࢺࢵ࣎ࣟࡣ࠸ࡿ࠶ᡭ㸦ே㛫┦ࡓࡗ

㸪5࠸⾜ࢆ࠼ ே࡛ࡃ࡞ࡣ 1 ேࡀṚࡠ≧ἣࢆసࡿ⾜Ⅽࢆ

࠸ࡿ࠶Ⅽ⪅㸦ே㛫⾜ࡾࡼⅭ⾜ࡢࡑ㸪ࡋᐃࡓࡗ⾜

ࡿࢀࡽࡵ㈐ࠕࠖࡁࡿࢀࡽࡵ㈐ࠕࡀ㸧ࢺࢵ࣎ࣟࡣ

Ⅽ⾜ࡀࢺࢵ࣎㸬ࣟ࠺ၥ⪅ᐇ㦂ཧຍࢆࠖ࠸࡞ࡷࡌࡁ

ࠖࡁࡿࢀࡽࡵ㈐ࠕࡀ⪅ᐇ㦂ཧຍࡋࡶ㸪ሙྜࡿ࠶࡛⪅

ࢀࡽࡏࡉᖐᒓࢆ௵㈐ࢆࢺࢵ࣎ࣟࡣࢀࡑ㸪ࡽ࡞ࡿ࠼⟆

  㸬ࡿ࡞ࡇࡿ࠸࡚ࡋ࡞ࡳⅭయ⾜࡞㐨ᚨⓗࡿ

⊂⪅ࡣ࡛࣒࣮ࢤ㸪ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡀ㌟యⓗㄪᩚ㐠ືࢱ

㸬࠺⾜ࢆពᚿỴᐃ࠺ྜࡅศࢆ㔠࠾ࡢᐃ㢠୍ᡭ┦ࡢࢡࢫ

2ே࡛ 1000ࢆศ࠺࠸࠺ࡅ≧ἣࢆᐃࡋ㸪ᐇ㦂ཧຍ

㸬ࡿࡵỴࢆศࡾྲྀࡢᡭ┦ศࡾྲྀࡢศ⮬᪉ⓗ୍ࡀ⪅

┦ᡭࡢࢺࢵ࣎ࣟࡀሙྜ㸪࠾ࢆࢺࢵ࣎ࣟࡋࡶ㔠ࡗࡽࡶࢆ

࡚႐࡞࠺ࡼࡪᏑᅾ࡚ࡋぢࡽ࡞࠸࡞㸪ࢆ࡚ࡍ⮬ศࡢ

῭⤒㸬ྜ⌮ⓗࡿ࠶ุ࡛᩿࡞ⓗ⌮ྜࡀࡇࡿࡍศࡾྲྀ

ேࡣ࡛ࣝࢹࣔࡢ㸪┦ᡭࡀே㛫࡛ࡶ࡚ࡗ࠶┦ᡭࡣᣄྰ

ᶒࢆ࡚ࡍࡽࡔࡢ࠸࡞ࡀ⮬ศࡾྲྀࡢศࡀࡇࡿࡍ

᭱㐺࡛ࡿ࠶ィ⟬ࡿࢀࡉ㸬ࡀࡔ㸪┦ᡭࡀே㛫࡛ࡤࢀ࠶

ከࡢࡃሙྜ㏻ᖖ࡞࠺ࡼࡢࡑពᚿỴᐃ[4]࠸࡞ࡋࡣ㸬  
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図 1. 属性別の日本語教育会話データベースの

検索画面 

会話分析の相互作用とその役割に基づく対話生成に関する一考察 
A Study on Interaction Generation Based on Interaction and 

Conversation Analysis of Conversation Analysis 
 

太田 博三† 

Hiromitsu Ota 

†放送大学 

The Open University of Japan 
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Abstract 
There is remarkable thing about penetration into daily life 

by deep learning technology such as Pepper and AI speaker 

as a voice assistant. However, there is a big gap quality or 

feeling between human speech and its dialogue system. I 

tried approaching by incorporating the viewpoint of 

conversation analysis by sociology's ethnomethodology into 

deep learning technology. As a result, dialogue generation 

with a more human-like deep learning framework is 

expected. It is an interdisciplinary approach. 
 
Keywords ―  Conversation analysis, 

Ethnomethodology,  

Deep learning, Dialogue generation 

 

1. はじめに 

  本研究は，音声対話システムや対話応答サービスが

スマートフォンのSiriだけでなく，スマートスピーカ

ーのAlexaなどが 2017年に発売され，日常生活の中

心となり，これらを経由して，目覚まし時計から出前

の注文，そしてエアコンや家電製品の制御をするまで

に普及してきている． 

  ここで，今後の成熟の鍵となるのは，人間の発話に

対して機械/ コンピューターの発話が成立しているか，

対応関係にあるかが，根幹的なポイントのひとつであ

ることには変わりがない．本稿では，この対話応答の

継続性を向上させることに着眼したものである． 

  社会学のエスノメソドロジー(ethnomethodology)や

会話分析(conversation analysis)があり，ハーベイ

(Harvey)やサックス(Sacks)らの 1970年代の定性的な

研究から生まれたものでもある．これらの中に，[質

問]-[応答]や[申し出]-[受諾/ 拒否]，[呼びかけ]-[応答]な

どの隣接対のフレームワークがあり，対話生成に有用

であると考え，着目したものである． 

  最終的には，対話の自動生成に適用し，その継続性

や適切な応答などの精度向上に資することが目標であ

る．ここで，文章自動生成と同様に，対話文を(0, 0, 1, 

0, 0)などのベクトルに変換する分散表現と言われる表

現学習も大きく関わってくる．深層学習における対話

応答のモデルとしてNeural Conversation 

Model(Vinyals, 2015)が挙げられる．会話分析の隣接

対の概念を，これらに適用することが第一義的である

が，本研究では隣接対が日本語学習者の初級者と上級

者とで違いがあるかを考察したものである．隣接対が

ある程度，実証されれば，隣接対以外の会話分析の概

念も適用できる可能性が少なくない．従って，今後の

研究の基盤となるものでもあり，あらゆる角度から検

討したものである．ぜひ、実務につなげられるように

したい． 

 

2. 先行研究 

対話破綻検出プロジェクトや DSTC7 などの国内

外の催しから，類似したペーパーがあるが，視点が異

なり，明確に会話分析の概念を用いているとは限らな

い． 

  また，Seq2Seqなどの深層学習のモデルを単体で

用いたり，そのモデルをアーキテクトの面で進化させ

たものはあるが，対話応答へ根差したものとまで言え

る研究は極めて少ない． 

  最後に，使用データとその属性について説明する．

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-16

961



 

区分 OPIレベル 階級 OPI評価

1 超級（Superior） 1 超級

2 上級（Advanced） 2 上級—上

〃 3 上級—中

〃 4 上級—下

3 中級（Intermediate） 5 中級—上

〃 6 中級—中

〃 7 中級—下

4 初級（Novice） 8 初級—上

〃 9 初級—中

〃 10 初級—下

国立国語研究所の提供する日本語学習者会話データを

用いたものである．本会話データは，ACTFL(全米外

国語協会)による OPI(Oral Proficiency Interview 

Test)に基づいており，日本語OPIは1993年に発足し，

15年近く経過している．ここでの判断尺度は，次の４

つに区分されている． 

1. 超級（Superior）, 2. 上級（Advanced）, 3. 中級

（Intermediate）, 4. 初級（Novice） 

これは「日本語学習者会話データベースの利用手

引き（平成 22 年 5 月 国立国語研究所）」によれば，

言語運用能力は10種類の階級に区分されている(表1)．

対話のスクリプトは，インフォーマント（日本語学習

者/ データ提供者）とテスター（面接者）とからなり，

30分ほどの対話形式で構成されている．   

また上記の 10段階のOPIレベルや性別，年齢，

出身国などを選択することができる．検索条件を設定

してダウンロードすると，文字化（一部，音声化）さ

れたスクリプトが入手でき，有用である（図 1）． 

対話応答の自動生成に関しては，ICML 2015 

WorkshopでVinyals（2015）らのGoogleのチームが

NIPS2014で発表した Sequence to Sequence model

を基としている．多層の LSTMを用いて文章をベクト

ル化（エンコード）し，別の多層 LSTMを用いてベク

トルをデコード（復元）するものである．これは「日

本語－英語」間の機械翻訳でよく用いられている． 

 

3. まとめ 

日本語学習者の会話データから，エスノメソド

ロジーや会話分析における隣接対が多ければ多いほ

ど，継続性のある日本語対話文の自動生成につなが

ることが確認された．これに年齢に応じた単語の言

い換えが加わると，流暢な日本語になり得る可能性

がある．この言い換えも，属性から推測されうる． 

本考察から，事前に学習データの隣接対を計量

化した結果，ある一定の基準を超えていれば，

Seq2Seqによる対話自動生成は比較的，自然な対話

が生成される可能性が考えられると言える．さらに，

源データに隣接対を追加・修正するなどによって，

ターンテイキングの数を増やすことも考えられ，対

話の継続性が増すという改善が期待できる． 

今後は，隣接対の他に話者交替で多用されるパ

ターンや対話の中の修復を当てはめ，同じように対

話自動生成に有効かを検証してみたい． 
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概要
パズルを適切に設計して，パズルを解く操作を測

定・分析することで，プレイヤーの思考を推定する

手法を提案する．パズルとは「人に考えさせるコン

ピューター・アプリケーション」，プレイヤーはアプリ

ケーションのユーザー，パズルがプレイヤーに提示す

る「文」，「できごと」など操作の単位をパズルのピー

スと呼ぶ．ジグソー・テキストは，ランダムに並んだ

文を，プレイヤーが適切と考える順序に並べ替えて完

成させる，文章のジグソー・パズルである．文がパズ

ルのピースとなる．Web アプリケーションとして実

装されている．時間的に近くで操作対象となるピース

間には何かの関係があると考えられ，操作の時間的な

共起分析が，パズル操作の分析に有効と考えられる．

パズル問題「オレオレ詐欺」を解くプロセスを分析す

ると，プレイヤーたちが，特定のピース間の関係を読

み取り (読解)，それを反映した順序に並べ替え (作文)

ようとしたと考えられる．

キーワード：作文, 読解, 測定, 分析, 思考,writing,

text production, reading, measurement, ana-

lytics, thinking, thought

1. はじめに
パズルを適切に設計して，パズルを解く操作を測

定・分析することで，プレイヤーの思考を推定する手

法を提案する．パズル・アプリケーション，パズルの

問題，操作の測定内容，および分析手法のそれぞれを

工夫して，プレイヤーの思考を推定する．パズルとは

「人に考えさせるコンピューター・アプリケーション」

である．既存のアプリケーションでも、新しく設計・

開発したものでもよい．ワードプロセッサー，プログ

ラミングなど，人が対話的に使うあらゆるコンピュー

ター・アプリケーションを含む．プレイヤーとは，こ

れらアプリケーションのユーザーである．パズルがプ

レイヤーに提示する「文」，「プログラムの構文要素」，

「できごと」など操作の単位をパズルのピースと呼ぶ．

本稿では，パズルの例として新しく設計・開発した

読解・作文のパズルとプログラミングのパズルを取

り上げ，分析手法の例として操作の時間的共起分析を

示す．

2. 先行研究
思考に関連する先行研究，およびアウトプット (text,

product)を分析する従来の言語処理を振り返って課題

を示す．

2.1 アウトプットの測定による能力や熟達
度の評価

能力の測定ではしばしば，アウトプット (output,

product)の評価が用いられる，能力の高低が，アウト

プットの高低と相関すると考える．あるいは，能力を

アウトプットで定義している．批判的思考の研究では，

選択肢式や自由記述式などのテストを工夫してテスト

の点数によって被験者の能力を測る [1]．

テストそのものを測定装置とする能力測定では，テ

ストそのものに「能力とは何か」という前提が含まれ

ていて，前提と測定システムが不可分である．解明し

たい現象について，すでに分かっている前提で研究を

進めるという問題をはらむ．

2.2 プロセスの測定による熟練度や参画度
の評価

書き手のキーストローク [2][3]/ペンストローク [4]

を測定する研究では，では，焦り・つまずき・滑らか

さなどからプレイヤーの熟達度や，いつ勉強してる

か・授業についてきているかなどの参画度を検出した．

しかし，プレイヤーが，パズルを解く過程で採用する

個々の戦略・判断・知識の推定にはいたっていない．

視線の移動経路を測定する研究 [5]では，MindMap

の読解において視線移動によって読解戦略の違いを捉
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図 1 操作の分析とアウトプットの分析

え，その読解戦略の違いから習熟度を推定する可能性

を示した．同時に，習熟度が必ずしも理解度と直結し

ない可能性を示した．このことは，テストの結果が思

考方法と直結しないことを示すと言えるだろう．

2.3 アウトプットの空間的な共起分析

従来，言語処理研究では，アウトプット (output,

product)を分析してきた．そこでは，テキスト上で近

くに頻出する，あるいは段落や文章といった同じかた

まりに頻出する語同士は関係が深いとする「空間的な

共起関係」に基づいて分析することが多い (図 1)．こ

のような空間的共起分析では，空間的に離れた場所の

関係，大域的な関係を捉えられないという問題がある．

3. 読解・作文パズル「ジグソー・テキスト」
ジグソー・テキストは，ランダムに並んだ文を，プ

レイヤーが適切と考える順序に並べ替える，文章のジ

グソー・パズルである．文がパズルのピースとなる．

Webアプリケーションとして実装されている．

図 2はパズル問題の例で，オレオレ詐欺を説明した

文章である．s1 等はピースである文の ID で，測定・

分析や本稿での説明に用いる．パズルを開始すると，

これら文がランダムに並べ替えられてプレイヤーに提

示される．プレイヤーはドラッグ＆ドロップで並べ替

えて，適切と考える順序になったところで完成ボタン

を押す．

パズルはプレイヤーの操作を記録している．開始，

ドラッグ，ドロップ，完成のイベントを時刻と，その

ときの全体の順序とともに記録する．さらに，ドラッ

グとドロップについては，対象のピースと，その前後

のピースの IDも併せて記録する (図 3)．

4. 測定結果
ジグソー・テキストを大学のライティング演習で

使った 2つの例 – A演習、B演習 – について、測定結

図 2 ジグソー・テキストのパズル「オレオレ詐欺」

図 3 並べ替え操作の測定

果の例を示す。4は完成時の順序のパターンの分布、5

は最初に動かしたピースの分布である。

図 6 は，B 演習について，ドラッグ対象となった

ピースの時間的な共起行列，すなわち，時間的に連続

して操作された回数の頻度行列である [6]．縦軸のピー

スの次に横軸のピースを動かした回数を，その演習全

体について総計して表示しており，例えば s1 の次に

s2を動かした回数は演習全体で 9回であった．

図 7は，共起行列の値のヒストグラムである．図 6

で，背景がオレンジ色のセルは，回数の度数分布につ

いて，平均+標準偏差よりも値が大きい．

5. 考察: 操作の時間的共起とプレイヤーの
思考

時間的に近くで操作対象となるピース間には何か

の関係があると考えられる．図 6は，パズル問題「オ

レオレ詐欺」について，B演習のプレイヤーたちが読

み取った文章構造を反映していると考えられる．ラン

ダムに並べられたピース群から，特定のピース間の関

係を読み取り (読解)，それを反映した順序に並べ替え

(作文)ようとした．
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図 4 完成順序の分布，「#」マークで度数を示す

図 5 最初に動かしたピース (文)の分布

5.1 ピースの「形」と「絵柄」，そしてシス
テムの中立性

例えば s2「…2つの種類がある」，s3「ひとつは…」，

s4「ひとつは…」の 3文には関係 (構造)があると読み

取ったと考えられる．「2つの」，「ひとつは」，「ひとつ

は」というフレーズを手がかりに内容全体の構造を読

み取り，それに基づいて文章を並べ替えようとするこ

とが，プレイヤーの思考内容であったと考えられるの

である．

これは一方で，文章を読み解く手法として妥当であ

る．本家ジグソー・パズルで言えば，ピースの形を手

がかりに解くことに該当するであろう．他方で，「孫や

甥などをかたって…」や「官公庁や銀行を騙って…」の

図 6 ピース操作の時間的な共起行列

内容を読み解いていないとも言える．本家ジグソー・

パズルで言えば，完成絵の絵柄を考慮していない．

絵柄を考慮して，すなわち「孫や甥などをかたっ

て…」や「官公庁や銀行を騙って…」の内容を読み取

ることでパズルを解かせたいと，指導者やパズル作

成者が考えるのであれば，「2 つの種類がある」，「ひ

とつは」といったフレーズを取り去ればよい．実際こ

の「オレオレ詐欺」では，問題作成者は当初，「ひとつ

は…」，「もうひとつは…」としていたのを，「ひとつ

は…」，「ひとつは…」に修正している．

「形」を手がかりとする思考，「絵柄」を手がかりと
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図 7 ピース操作の時間的な共起頻度のヒストグラム

する思考，これらの思考に対して提案手法は中立であ

る．どちらかが思考であって，どちらかは思考ではな

いなどとはしない．

5.2 大域的な構造

また s6と s1の関係では，s1「オレオレ詐欺が減ら

ない」ことと，s6「被害を防ぐ最良の方法」とが対に

なっていると読み取ったのであろう．

s1と s6は文章中で離れている．従来の，テキスト

の空間的近さに基づく共起分析と異なり，この手法は

操作の時間的な近さに基づいて，空間的に離れた要素

(ここでは文)の関係を抽出できる．また，この関係は，

未知/無名の関係であってよい．

「被害が減らない」と「被害を防ぐ最良の方法」と

の意味的な関係を抽出するには、従来の手法であれば

既存の大量のコーパスが必要であった。

提案方式は、今まさに読まれ/書かれつつある文章

の意味的な関係を抽出している。この関係は、未知/

無名の関係であってよい。本手法は，関係の内容に対

して中立である．

6. 他の分野への適用
ジグソー・パズル型のパズルによる手法は，作文・

読解にとどまらずプログラミング，歴史，プロジェク

ト管理，地理など，さまざまな分野への適用を期待で

きる (図 8～図 15)．プレイヤーの構文理解度，良く知

られたできごと間の前後関係などを検出できるであ

ろう．

図 9 は図 8 よりも動かせるピースが多くなってい

る．図 8はプレイで各行が最初に動かされた回数，図

11は各行が動かされた総数である．動かされた総数に

比べて，最小に動かされた回数が偏っていることが分

図 8 ジグソー・コード「変数の値の入れ替え A」

かる．図 12より，最も多く最初に動かされた s3の後

で s11を動かすことが多かったことが分かる．すなわ

ち，関数の開始と終了のカッコ「}」をセットで，まず

動かしているのである．s3と s11は空間的には離れて

いるが，この意味で近いピースとして扱われている．

6.1 ロジック・ツリー作文「トピック・ラ
イター」

また他の型のパズルも考えられる．「トピック・ライ

ター」はロジック・ツリー型のパズルで，テクニカル・

ライティングの演習で使われている (図 16)．ツリーの

ノードがパズルのピース，ノードへのテキスト入力・

編集がパズルの操作である．ノードの時間的共起関係

によって「『主旨』と『詳細』の書き分けを考えてい

る」などを読み取れるであろう．

「トピック・ライター」では，受講生のパズル操

作，すなわち作文行動の指標として，共起頻度を操作

対象間の空間的距離に応じて重み付けして累計した

Editing Operation Indicator (EOI)を指標として提案

した．ルーブリックによる文章評価のレビュー後の改

善度と EOIとに順位相関があった [7]．

7. まとめ
「考え方」というものがあるなら、それに基づく行

動にはパターンがあるだろう。パズルを適切に設計す
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図 9 ジグソー・コード「変数の値の入れ替え B」，関

数全体が操作対象

図 10 各行が最初に動かされた回数

ることで、パズルを解く考え方が、パズル操作のパ

ターンとして現れると期待できる。

本稿では，パズル操作を測定・分析することでプレ

イヤーの思考を推定する手法を紹介し，測定データを

分析する手法の例として特に編集操作の時間的共起分

析を取り上げた．
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図 13 ジグソーできごと「公立はこだて未来大学 -

初級」

図 14 ジグソーできごと「結婚 2」

図 15 ジグソー地理「湘南」
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図 16 ロジック・ツリー型のパズル「トピック・ライター」
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Abstract 
This article presents the visualization of change process of 

utterance in ice hockey expertise. We used discussion 
process analysis tool called KBDeX for analysis. The results 
suggest that skill acquisition process can be read by 
visualization of utterance. 
 
Keywords ― Coaching, Expertise, Conceptual Change 
 
1. はじめに 

	 	 学習者の熟達過程においてコーチの発話はどのよう

に変化しているのだろうか？	 本研究ではアイスホッ

ケーをはじめたばかりの初心者とコーチの発話に着目

した．本研究では発話の変容過程を分析・可視化する

ためにKBDeX[1]を用いた．KBDeXは議論過程可視
化システムであり，膨大なデータに対しネットワーク

分析を実施し，発話中のワードの相互作用や時系列変

化を分析可能である． 
 
2. 目的 

	 本研究の目的はアイスホッケー熟達過程において，

発話が如何に変容しているかについて KBDeXを用い
てネットワーク分析を実施し可視化することである． 
	 本研究で対象とするような熟達過程における発話デ

ータは膨大で複雑であり，この様なデータの分析・可

視化から得られた知見が求められている．本研究では

今後の実践へと繋がる知見を求めた探索的な位置付け

として事例データを質的に分析した． 
 
3. 方法 

実践は初めてスケートを体験した３歳 11ヶ月児（男
子１名）の 8回分のデータを対象とした．学習者が所
属する少年アイスホッケーチームの練習時間（1回 90
分）におけるコーチと学習者との発話を，コーチのヘ

ルメット頭頂に設置したウエアラブルカメラの動画か

ら書き起こした．学習者は初心者だったため実践開始

当初は陸上でもスケートで立つこともままならない状

況であった．そのためチーム練習から離れコーチがマ

ンツーマンで指導に当たっていた．コーチは 8回の練
習のうち，４回目を除きすべてカナダ国籍の男性コー

チであった，４回目のみ日本人の別のコーチが担当し

た．コーチにアイスホッケー経験はなかったが，スケ

ートは自由に滑ることができた．カナダ国籍のコーチ

は日本語の日常会話に問題はなかった．  
本研究ではKBDeX を用いて以下の分析を実施した． 

1. ８回の練習全体での発話データのネットワークに
おける次数中心性の変化の分析． 

2. 各練習における発話データのネットワーク図の作
成と各ワードの次数中心性の変化についての分析． 

次数中心性は各ワードが他のワードとどの程度繋が

っていたかを示している．ネットワーク分析では他に

もワード同士を仲介しているかを示す値である媒介

中心性が重要とされているが，本研究ではネットワー

ク全体の変化の傾向と各ワードの繋がり具合が発話

の内容を示すため次数中心性を対象とした． 
 
4. 結果と展望 

本研究はアイスホッケー熟達過程における発話の変

容をKBDeXで分析し可視化した． 
８回の練習全体での次数中心性の変化を図１に示す．

図１は縦軸が次数中心性の総和の変化であり，横軸が

時間軸になっている．図１のグラフにおいて，大きく

数値が変化している部分に着目すると，その時点で練

習が切り替わっていることが示唆された．具体的には

図中 100行目の直前で値に上昇が見られる（図中丸印）．
この時点で何が起きていたかを発話記録から読み取る

と，初めてコーンを使ってつかまり立ちができるよう

になった直後であることがわかった．このような事例

は多くあり（主な変化は図中に丸印），数値の上昇や下

降が大きく起きている部分やある程度数値の変化が無

い状況から変化が起きている場面ではスキルの獲得や

練習メニューの切り替えが起きていた．この結果はそ
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こまである程度安定していたワードの繋がりに対して，

メニューの切り替わりによって変化が起き，次数中心

性の変化に現れることを示唆している．このことから

本研究のような熟達過程の発話データにおいて，

KBDeX を用いることによってスキルの獲得が生じた
タイミングや練習メニューの変化したタイミングを閲

覧出来る可能性が示唆された． 
各練習における発話データのネットワーク図を作成

した後各ワードの次数中心性の変化を算出した．図 2
は 3回目・４回目・５回目のネットワーク図である．
４回目の練習では学習者が初めて氷上を補助なしで歩

行している．この様子は４回目で「ペンギン」と「足」

が強く繋がっている様子と，多くのワードが上記２つ

に繋がっている様子からも伺える．また５回目になる

と歩くことが可能となっていることで，「動く」や「シ

ュート」「パス」と言った新たな課題にチャレンジして

いる様子も見られた．ネットワーク図の比較では，図

１から示唆されたような細かな練習メニューの変化よ

りも大きなその日その日の課題の切り替わりが閲覧可

能となっていることが示唆された．あるスキルを獲得

することで，別の課題へと移行している様子が見受け

られた．これらの結果は各ワードの次数中心性のグラ

フ（図 3）からも見受けられた．具体的に３回目から
５回目の間では，４回目に「ペンギン」と「足」のワ

ードの数値が上昇し，５回目ではペンギンが消滅し，

「パック」「コーン」「立」と言ったワードが高い値を

示している． 
	 あるスキルを獲得したことで，別の練習メニューに

変わる現象は，Roy[2]の子供の言語獲得において，単
語の獲得に向けて保護者の支援の度合いが高くなり，

単語を獲得した後に支援の度合いが低くなることと同

様の結果と考えられる．コーチはスキルの獲得に向け

て練習を実践し，スキルの獲得が起きたと判断すると

別のメニューに変えて，結果発話中のワードの繋がり

方が大きく変化していたと考えられた． 
	 本研究の結果から，長期の熟達過程であった本研究

のような発話データに対して，議論過程可視化システ

ムである KBDeXを利用することで可視化が可能であ
ることが示唆された． 
これらの結果は発話のみに限定されており，アイス

ホッケーのパフォーマンスとの関わりも含めた分析・

可視化可能なシステムが求められている．動作と発話

がどのような関係にあり，どんな場面で熟達化が起き

るのかについての知見を得ることでコーチング実践へ

と繋げられると考えられる．実践現場では細かい数値

の変化よりも，長期の熟達過程においてどこで変化が

起きているかという実践に活かせる知見が求められる．

本研究ではこうしたフィードバックが実際にどのよう

な効果があったのかについても検討を続けたい． 
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図１．練習全体での次数中心性の変化 

 

 
 

図２．3回目から 5回目のネットワーク図 
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Abstract 
 In the domains of performing arts, such as dance, 
how do experts generate their fascinating works? 
This study investigated the long-term creative 
process of expert breakdancers through case 
study over several days. We analyzed this process 
of creation using a visualization method of the 
body parts on which the dancer focused. Also, the 
movement data was measured and analyzed 
using a video cameras and motion capture system. 
The results suggest that the body parts under 
focus and the dancers’ ideas changed drastically 
during the long-term creative process. The 
understandings and interpretations of some 
specific domain knowledge and skills that also 
changed during the processes served as the 
internal constraints on the dancers’ creation of 
novel ideas. In addition, to externalize the ideas 
as movements facilitated changes to the dancers’ 
understandings and interpretations. 
 
Keywords ― Creativity, Artistic creation, Case study, 
Performing Arts, Break Dance, Motion capture system 
 

1. はじめに	
人はどのように新奇なアイデアや表現を生み出して

いくのか．この問いに関して近現代の心理学や認知科

学では，この過程を心的操作や概念の結合，analogy

等を伴った創造的な問題解決過程として捉え，芸術表

現や科学的発見を対象とした実証的な検討を行ってき

た（e.g.,	Dunbar,	1993;	Okada,	Yokochi,	Ishibashi,	

&	Ueda,	2009）．本研究では，実際に上演芸術（ブレイ

クダンス）の熟達者によって営まれた創作を対象とし，

長期に渡る創造活動過程に関する実証的な検討を行っ

た．その際，特にその重要性が指摘されている『内的

な制約の変更』（e.g.,	Ohlsson,	1992;	開・鈴木，1998;	

Stokes,	2001,	2005）と『アイデアの具現化とその知

覚・省察』（e.g.,	Goldschmidt,	1991,	1994）という

2点に着目した検討を行った（図1）．	

 
2. ケーススタディ	

ブレイクダンスの熟達者1名（男性，26歳，経験年数

10年，国内大会での準優勝経験有り）が7日間，計100	

trial に渡るケーススタディに参加した．熟達者は領

域に既に存在する「エルボーエアートラックス（図2）」

という技術を発展させ，新奇な技術を創造する活動に

取り組んだ（図3）．そして，アイデアの言語報告やビ

デオによる記録映像，身体運動データ（赤外線式モー

ションキャプチャーシステムによる測定）等を用いて，

その表現の創造に至る過程を詳細に検討した． 
 
3. 結果と考察	
3.	1.	生成された技術の概要	

	 ダンサーによって生成された技術を図 4 に示す．こ
の技術は元の技術について，その重要要素である回転

するという動きを右足の着地によって中断し，その勢

いを逆側の回転として利用する，という発想に基づい

て生み出された． 
3.	2.	創造の過程	

3．2．1．概要	

	 まず，アイデアに対する本人の新奇性評定を検討し

た（図 5）．図より，前半（trial 1-50）では，新奇性に
関して多様な値を示しており，様々な内容のアイデア

を探索していたと推測された．一方で後半（trial 51-100）
では，ほぼ全ての場合で新奇性が高い値を示しており，

50 trial前後で有望なアイデアが発見され，その後その
アイデアに集中して取り組んだことが窺われる． 
	 次に，アイデアの内容を検討した結果を図 6に示す．
これはアイデアの言語報告において多く言及された身

体部位や概念を身体マップに当てはめてその頻度を表

したものである．図から 4日目（41-60 trial）以降にお
いて，特に右足などの特定の身体部位が頻繁に言及さ

れるようになったことが窺われた．これは，アイデア

の焦点化を示す奇性評定の結果や生成された技術の特

徴（右足で回転を止める）と合致する結果だと考えら

れる．また，2日目では様々な身体部位（右手，左手， 
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頭など）に着目していた一方で，3 日目ではこれらの
頻度が減り，元の技術の抽象的・高次的な内容に着目

し始めたことが窺われた．これは，身体各部位の試行

錯誤を繰り返す中で元の技術の抽象的であり本質的な

要素（回転の速度や回転の方向）に気づき，その要素

に着目するようになったことを示す結果だと推測され

る．生成された技術も，元の技術の回転に着目したも

のであり，3 日目に生じたこの観点に焦点を当て，そ
れを変化させることで新しい技術を生成したと推測さ

れる． 

	 さらに、ビデオ映像に基づいて動きの詳細を分類し

た結果を図７に示す．ここでは、10年以上のブレイク
ダンス経験を有する第一著者とケーススタディとは別

の熟達者 1 名とで動きの種類を同定し、その結果に基
づいたカテゴリー（運動カテゴリー）を作成して動き

を分類したものである。図より，4 日目以降は生成さ
れた技術の重要な要素を含んだ動きのカテゴリーを数

多く実施しており，特定の動きに焦点を当てて取り組

む様子が見られた．また，興味深い点として 23 trial，
24 trialでこの要素を含んだ動きに取り組んでいた点が
挙げられる．この時点ではこれらの動きは高い新奇性

評価を得ておらず（図 5参照），その後別の動きの生成
に移っていく様子が窺われた．実際，熟達者自身もこ

の時点ではこの要素の興味深さに気づいておらず，そ 
の後の取り組みを経て50 trial前後にそのことに気づい
たことを述べていた．これは，アイデアの内容に関す

る分析で示唆された，熟達者が着目する観点が取り組 
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みを通じて変化した，という知見とも整合する結果だ

と考えられる． 
	 また、モーションキャプチャーシステムによって測

定した身体運動データを解析した結果を図 8 に示す．
ここでは，主成分分析（PCA）を行うことで多関節の
運動データを縮約して表現し，その中で説明率の高い

2 次元を抽出してその trial ごとの値を表している．こ
の結果からも今までの分析と同様に，4 日目以降に抽
出した 2 次元のデータのバラつきが収束していく傾向
が窺われた． 

3．2．2．内的な制約の変更 
	 以上から，熟達者の元の技術やアイデアに対する捉

え方が 50 trial以前の試行錯誤を経て変化したこと，そ
の変化した捉え方を利用して新しいアイデアが生成さ
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れたこと，そして 50 trial以降はそのアイデアに焦点を 
当てた取り組みが営まれたことが推測された．ここで

は本人の新奇性評定と映像による動きの分類とを対応

させ，熟達者のアイデアに対する捉え方が創造を営む

中で実際に変化したかを検討した．結果を図 9に示す．
ここでは，各動きの分類（運動カテゴリー）に対する

本人の新奇性評定の平均と SDを提示した．図から最 
終的に生成された技術の重要な要素を含んだカテゴリ

ー（16−19）では，新奇性評定にバラつきが見られな
いこと，一方でそれ以前のカテゴリーでは，trial ごと
に新奇性評定の値が大きくバラついていたと分かる．

実際に初期に生成されたカテゴリー（1，2，3，5，9）
は50 trial前後までの探索を経て新奇性評価が大きく変
化していた．以上の結果は，特に新奇なアイデアに至

るまでの様々な探索を通じて，アイデアに対する熟達

者自身の捉え方や評価の仕方が大きく変化したことを

示している．アイデアの内容の結果も併せて考えると，

アイデアや元の技術について，身体各部位の動かし方

といった部分的に捉えようとする観点から，全身を使

った回転の方向や速度に着目しようとする，より抽象

的・高次的な観点にその理解・解釈が変遷したことが

推測される． 
 
4. 総合考察	
本研究で示唆された知見は下記の通りである．  
 
①	 熟達者は，50 trial 前後まで多様なアイデアを活

発に探索していた．例えば 2日目では，身体の各
部位に着目したアイデアを，3日目では，元の技
術の抽象的な内容に着目したアイデアを探索し

ていた．  
②	 熟達者は，50 trial 前後で創造的なアイデアを生

成し，その後はそれに焦点を当てて洗練させる活

動に移行した．そのアイデアは元の技術の抽象的

な内容を利用するものであった． 
③	 熟達者の『内的な制約』として機能していたアイ

デアや元の技術に対する捉え方が，50 trial 以前
の試行錯誤を経て変化したこと，その変化を利用

して創造的な発見が達成されたことが窺われた． 
④	 熟達者は，生成したアイデアを実際に具現化し，

それを知覚・省察することを通して，内的な制約

（アイデアや元の技術に対する捉え方）を徐々に

変更していった（アイデアの内容等の分析結果か

ら示唆．紙面の制限から本研究では記述を省略し

た）． 
 
これらは，先行研究で逸話的に示唆された『内的制

約の変更』と『アイデアの具現化とのその知覚・省察』

が，実際に創造活動過程で有効に機能することを確認

した知見である．また，異なった捉え方への着目を促

すという形で，『アイデアの具現化とその知覚・省察』

が『内的制約の変更』を促進する，という両過程の関

係性についても新しく言及した知見であるとも考えら

れる（図 1）．一方で，本研究は熟達者 1名を対象とし
たケーススタディであり，上記した結果がブレイクダ

ンス領域や創造活動領域で広く見られるか，という点

についてはサンプル数や対象領域を拡張した更なる検

討が必要と考えられる．今後はそれらの一般化可能性

の検討を行うとともに，具現化過程に変化を加えるこ

とで創造を促進する介入方法についても有効な手法を

考え，検証を行う予定である．  
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概要
本研究では，ランニングコーチから指導を受けたド

イツ・サッカーリーグに所属する日本人サッカー選手

の言語報告に注目し，疾走に対する認知変容の特徴を

明らかにすることを目的とした．その結果，(1)新し

い疾走動作の指導を受けた際の気づき，(2)腕振りの

動作による疾走スピードの体感，(3)腕振りの動作に

よる足（下肢）の動作との連動，が共通した認知変容

して示唆された．以上，身体と言語の関係性が明らか

になり，言語報告から熟達度合を予測できる可能性が

示された．

キーワード：疾走，認知変容，コーチング，球技

　

1. はじめに
1.1 研究の背景と目的

疾走は，静止した状態から直線方向へ走るタイム

を競い合う陸上競技種目はもとより，サッカーやラグ

ビーといった球技系スポーツ種目においても，選手の

パフォーマンスや競技成績に大きな影響を及ぼす重要

なファクターである．競技特性ごとに疾走の特徴に違

いを見せるが，本研究では，サッカー競技を対象とし

た疾走に注目する．

　サッカーなどの球技では，静止または歩行の状態か

ら，急激な前後左右方向の動作を何度も繰り返すた

め，いかに早く疾走の動作に移り，素早く加速し，疾

走スピードを上げることができるかが，パフォーマン

スに大きく影響する [1][2]．Barnes（2014）らは，サッ

カーの疾走に関するシーズン別の比較研究を行い，1

回の疾走平均移動距離は減少したものの，疾走の合計

距離や回数，爆発的な疾走の割合が増加したことを報

告 [3]している1．

　このような背景のもと，近年，球技選手（以下，選

手）に対して疾走を指導するランニングコーチ（以下，

コーチ）が，様々なスポーツのフィールドで活躍の場

を見せている．コーチの主たる目的は，動作のデモン

ストレーションを交えながら言語的指導（言葉がけ）

を行うことによって，選手の疾走動作を理想のフォー

ムへと修正し，より速い疾走スピードの体感へと導

くことにある．一方，コーチの言語的指導が，選手に

すぐに伝わり，目的が簡単に達成できれば良いが，ス

ポーツのフィールドでは往々にして難しい場合が多い．

　なぜなら，生まれてから自然と身につけた疾走は，

言葉にすることが難しい暗黙知的性質を有し，さら

に，運動学習における人間の動作とは，物理的法則に

支配されている客観的な身体運動と，個々人の内なる

主観的な認知との相互作用の働きにより織り成される

からである [4]．学習モデルの SECIモデル [5]による

と，暗黙知を形式知に変化するプロセスの表出化の段

階では，情報の受け手側の知的協力が不可欠であるこ

とが指摘されている [6]．つまり，疾走をコーチング

する上で，選手の身体動作の変化はもとより，選手が

コーチの言語的指導を了解し，試行錯誤的な身体動作

を繰り返しながら理解することが重要となる．

1爆発的な疾走（explosive sprint）とは，6 段階の疾走速度の区
分の high-speed running（19.8～25.1km/h）を短時間で超える疾
走と定義されている．
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　ここで，コーチングにおける言語的指導の有益な情

報とは，それ自体で価値があるわけではなく，コーチ

と選手との相互関係の中で生み出される．そして，こ

の両者のインタラクションを可能とする言語は，共通

認識に成り立った上で，互いに意味を共有することが

必要となる [6]．

　したがって，選手が，コーチの言語的指導を理解す

るということは，身体固有性に基づく個々人の解釈の

ゆらぎ（平均からの変動）を伴いながらも，指導を受

けた選手間で共通した認知を期待することができる．

しかし，主観的な内部状態の観察という理由に加え，

身体の暗黙知的性質 [7]から，この認知変容について

は，未だ十分に明らかにされていない．

　そこで本研究では，プロのランニングコーチから指

導を受けたドイツ・サッカーリーグに所属する日本人

選手の言語報告に注目し，球技選手の疾走に対する認

知変容の特徴を明らかにすることを目的とする．

　研究の意義として，共通した認知変容の特徴を導く

ことができれば，認知科学領域で注目される身体と言

語との関連性の解明に寄与すると考えられる．また，

コーチングにおける選手の認知変容を，フィールド

から得られる実データを元にモデル化することによっ

て，選手が潜在的に有しているパフォーマンスを最大

化するコーチングが，一体どのように実践されている

かがより一層明らかになると同時に，機能的・効果的

なコーチングの方法や言語的指導のデザイン指針が得

られることが期待される．さらに共通する言語報告か

ら，疾走の熟達度合を予測できる可能性が生まれるな

ど，人工知能への応用の波及効果も考えられる．　

1.2 研究の流れ

第 2章では本研究の理論的背景および先行研究を概

観する．第 3章では方法，第 4章では結果と考察，第

5章ではまとめと今後の課題を述べる．

　

2. 関連研究
2.1 理論的背景

認知科学研究の文脈において，言語という記号体系

が意味を持つためには，実世界との関連の中で見出さ

れる必要がある [8]．今井（2014）によると，人間が身

体を用いて受容する感覚と，言語を用いて行う思考と

はどのようにして結びつくのか，そして感覚に接地し

た言語を用いていかに新しい言語の体系を構築してい

るのかを探るためには，人が他者との関わり合いの中

で，どのような心の働きにしたがって言語を構築して

いるのかを探る視点が重要であることが指摘されてい

る [9]．たしかに人間は，社会の中で生き，他者から

様々なことを学ぶ．

　そこで本研究では，この考え方を理論的背景とし

て，フィールドという実世界におけるコーチと選手と

のコーチングを通した関わり合いの中で，選手の疾走

に対する共通した認知変容の特徴を言語報告から探

り，モデル化することで現象を理解する．

2.2 先行研究

第 1 筆者の従来の研究成果として，当該領域にお

ける身体固有性に基づく個々人の閉じられた認知の

問題に対し，スポーツの基本動作である疾走と言語

の調査から共通した認知を見出すことを試みてきた

[10][11]．疾走は，健常者であれば，誰にでもできる基

本動作であるが，その技能の差異は，様々なスポーツ

パフォーマンスに影響を与えることが明らかになって

いる [1][2]．そのため本調査は，将来，複雑な身体運動

に対する言語の研究の礎が担えるものと考えられる．

　また，コーチングに着目することで，身体固有性の

問題から，共通した認知の特徴が見出せると期待され

る．従来の研究にない本研究の新たな試みとして，ラ

ンニングコーチから指導を受けた球技選手の疾走に対

する認知変容に注目することにより，よりフィールド

に迫った新たな知見が得られると考えられる．

　次に，身体と言語に関する研究を概観する．身体動

作の分析など客観的データに注目した知見は，古くか

ら運動学やバイオメカニクス，その他多くの領域にわ

たり実に数多く蓄積されている一方，必要な視点とし

て，身体に対する主観的な認知を捉えることも重要で

あることが指摘されている [12]．

　このような背景のもと，言語報告に主軸をおいた研

究として，民俗芸能の技の世界に受け継がれ介在する

わざ言語 [6]や，技能獲得における一人称視点の言語

に注目した報告 [13] が挙げられる．これらの研究は，

まさに実世界の身体と言語との関係に重要な視座を与

える反面，個々人の事例現象を対象としているもので

ある．本研究は，多くの球技において基本動作となる

疾走に注目することで，多数の選手からデータを集め

ることができる研究効率上のメリットが挙げられる．

暗黙知的な性質を持つ身体 [7] を探究するには，個々

人の事例現象をつぶさに観察する視点と，多数から共

通した認知の特徴を探る視点の双方向からのアプロー

チが必要であると考えられる．
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3. 方法
3.1 仮説と分析の流れ

本研究では，「ランニングコーチから指導を受けた球

技選手の疾走に対する認知変容は，共通する特徴を持

つ」と仮説を立て，コーチから疾走指導を受けた選手

の言語報告を分析し，仮説の検証を行う．

　分析の流れは，次の通りである．個々人の身体固有

性に基づく疾走に関する言語を分析するためには，理

論負荷性が低く，自由度の高い言語表現を用いること

が望ましいと考えられる．したがって，自由記述によ

り言語報告を取得した．一方，フィールドから得られ

る自由記述の言語報告は，選手によって表現形式が異

なり，言語の多義性・曖昧性などの性質も，分析の上

で大きな課題となる．

　そこで本研究では，SCAT（Step for Coding and

Theorization）[14][15]を用いて，選手から得た言語報

告の要素分類を行った．また定量的データとして，体

感した疾走スピードについての自己評価（10段階）の

調査を行った．これらに加えて，選手の言語報告を定

性的に考察した．

3.2 調査対象者

国際サッカー連盟 [16]によると，ドイツは世界ラン

キング 1位（2018年 3月時点）である．本研究では，

ドイツ・サッカーリーグに所属するクラブチームが，

上位リーグ昇格を目指すために実施した疾走トレーニ

ングキャンプに帯同し，選手から言語報告を取得した．

　このクラブチームに属する日本人選手 10名（男性，

平均 21.5歳± 2.7，サッカー競技歴：平均 15.4年）の

調査対象者の内，怪我などの理由により途中離脱し

た 2 名を除く 8 名のサッカー選手を分析対象とした．

キャンプ前に実施した事前アンケートによると，参加

した選手の疾走に対する課題は，「初速アップ」，「走る

スピードを速くしたい」など，全員が疾走スピードの

向上に関する回答であった．

3.3 手続き

本研究の第 2筆者は，中学時代の 100m全国チャン

ピオンをはじめ, 高校・大学時代には全国レベルで活

躍した．現在はプロのランニングコーチとして活動

し，陸上競技選手はもとより，ドイツ・ブンデスリー

ガをはじめとする欧州プロサッカー選手，ラグビー年

代別日本代表チーム [17]2など，国内外の様々な球技種

目の選手への指導実績を持つ．また，小・中学生や高

校生，スポーツ指導者・トレーナーを対象とした走り

方の指導や，疾走のコーチングの講演など社会的活動

も幅広く行っている．

　疾走トレーニングキャンプは，2018年 1月 4日～1

月 13日（10日間），ドイツで実施された．キャンプ 2

日目（1月 5日）の午前セッションから最終日までの

全セッション（計 14回）にわたり，第 2筆者が「SAT

（Shin Angle Technique）3」と呼ばれる疾走スピード

を向上させるテクニックについて指導を行った．

図 1 第 2筆者（左）による疾走の指導（ドイツ）

　指導内容として，上肢の腕振りの動作，足の軌道や

スタンス幅，ステップの動作，足裏の荷重方法，上肢

のフォーム，タイミング・力の入れ具合などについて，

動作のデモンストレーションを交えながら言語的指導

を行った．指導の映像は，チームスタッフによってす

べて記録された．

　言語報告の取得方法は，次の通りである．全 14回

のセッションにおいて，毎回のセッション終了後，本

研究グループが作成した Google Formsのアンケート

に回答するように求めた．本研究では，「SAT（サッ

ト）の運動実践によって，身体（からだ）が感じたこ

と・動かし方で気づいたことについて，今の印象を自

由に記述してください」，「どの程度，疾走スピードを

感じましたか？今の印象を 10段階で評価してくださ

い」というアンケート項目を分析した．

　言語報告の内容に不明な点があった場合は，第 1

筆者がドイツ現地にて，直接フォローアップインタ

ビューを行った．

2高校日本代表アイルランド遠征（2018 年 3 月実施）でラン
ニング・ストレングス＆コンディショニングコーチとして帯同し，
U19 アイルランド戦の初勝利に貢献した．

3地面に対する足の角度を脛（Shin）の傾き（Angle）により作
り出し，疾走スピードを向上させるテクニック．
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3.4 言語化の分析方法

8 名の選手から 105 回分 (1 回当たり平均約 37 文

字）の言語報告が得られた．ここで，身体動作に関す

る自由記述の言語報告を分析する場合，言語が持つ多

義性，曖昧性などの性質から一つ一つデータを丁寧に

確認する作業が必要となる．一方，言語報告に対して

コードを付与したり，構成概念を導くことが難しい場

合が多い．これらの問題を解決するために，本研究で

は SCAT[14]に注目する．この分析手法は，マトリク

スの中にセグメント化したデータを記述し，段階的な

手続きを経てコーディングを行い，言語報告の概念化

を図る方法である．比較的小規模のデータにも有効性

が示されており [15]，多くの先行研究の観察記録や言

語報告の分析に活用されている [18]．

　本研究では，SCAT に基づき身体動作に対する言

語報告を分析した先行研究に倣い [18]，次の手続きに

よって，選手の言語報告の分析を行った．

1. 言語報告の中の着目すべき語句の抽出

2. (1)をデータ以外で言い換える語句の生成

3. (2)を説明するための語句の生成

4. (1)～(3)の全体を示す要素（概念）の生成
　

　 SCATによる分析の結果については，第 1筆者と第

3筆者により評定者間一致の作業を行った．評定者間

で差異が見られた場合は，両者打ち合わせの上，再設

定を行った．なお付録に，SCATの分析例を記す．

4. 結果と考察
4.1 要素分類と疾走スピードの自己評価

分析結果から，次の特徴的な要素が生成された．

• 気づき的要素

「新しい疾走動作の指導を受けた際の気づき」

• 体感的要素

「腕振りの動作によるスピードや加速の体感」

• 連動的要素

「腕振りの動作による足（下肢）への連動」

はじめに，「気づき的要素」については，指導から新

しい疾走動作の指導を受けた際の気づきに関する概念

であり，すべての選手のセッション 1の言語報告で確

認された．言語報告の例としては，「自分がイメージし

ている動きと実際の自分の動きの差を感じます（選手

A,セッション 1）」，「今まで取り組んだ事がない事ば

かりなので全てが新鮮です（選手 D，セクション 1）」

などが挙げられる．

　次に，「体感的要素」については，腕振りの動作に

よる加速や疾走スピードの体感に関する概念であり，

すべての選手の言語報告で確認された．また，8名中

7名が前半セッションで最初の発現が認められ，その

セッションは，自己評価が全員上がったことが確認さ

れた．言語報告の例としては，「腕を使うことで動き出

しやすさ全然違う（選手 A，セッション 3）」，「午前で

腕の振り方を変えて、すごくスピードがついたと感じ

た（選手 H，セッション 4）」などが挙げられる．

　そして，「連動的要素」については，腕振りの動作に

よる足（下肢）の動作との連動に関する概念であり，8

名中 6名がセッションの中盤から後半にかけて確認さ

れる場合が多かった．言語報告の例としては，「腕振り

を強くすると、足が上がってくる（選手 D，セッショ

ン 12）」，「腕の振りなどを意識すると足の回転も速く

なる（選手 F，セッション 12）」などが挙げられる．

　加えて，疾走スピードの体感の自己評価に関して，

多少の増減は繰り返すものの，すべての選手が右肩上

がりで得点が上がったことが確認された．

4.2 各要素変容と言語報告の表現区分

セッション毎の各要素変容を図 2に示す．いずれの

要素にも当てはまらない場合は空欄で表示，怪我など

の理由によりセッションを参加しなかった場合は「×」

で表示した．

　さらに，言語報告をそれぞれ表現の内容に分け，定

性的に考察した（表 1参照）．表現区分に関して，動

作ができたことや体感を感じたことなど肯定的な表現

をしている場合に順表現，できない場合や否定的な表

現は逆表現とした．どちらも含まれる場合や曖昧な場

合は中間表現とした．なお，疾走スピードに関連する

と考えられる足の動作と疾走スピードや加速の体感に

関する言語報告も表 1に記載した．

4.3 球技選手の特徴的な認知変容

4.3.1 新しい疾走動作の指導を受けた際の気づき

すべての選手の疾走スピードの自己評価が，多少の

増減を繰り返しながらも，右肩上がりで上がったこと

から，認知の側面において，疾走スピードの向上とい

う選手の課題が解決したと考えられる．

　一方，選手の特徴的な認知として，セッション 1に

おいて，すべての選手の言語報告に気づき的要素が確

認された．動作を学ぶ際には，新たな動作が行われた
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図 2 球技選手のセッション毎の要素および疾走スピードの自己評価

時の感覚を覚えておく必要があるが [19]，コーチング

開始時は，新しい疾走動作を試行錯誤的に繰り返しな

がら，個々人の実際の動きとイメージとの間で生じる

ズレを感じることによって，新たな疾走動作に対する

気づきを認知したと考えられる．

4.3.2 腕振りと疾走スピードの体感

選手の特徴的な認知の一つとして，腕振りの動作に

よる疾走スピードの体感について考察する．

　主にセッションの序盤から中盤にかけて，腕振りの

動作による疾走スピードの体感の共起が示された．ま

た，初めて体感的要素が確認されたセッションでは，

前のセッションと比較して，すべての選手の自己評価

が上がっていることが示された．さらに，すべての選

手の言語報告から，腕振りの動作による疾走スピード

の体感の順表現が確認された．

　バイオメカニクスの知見から，腕振りの動作は下肢

の有効な動作を生み出す要因である腰の回転やキック

力，さらには足や腰の動きに寄与し，走る速さに影響

することが明らかになっている [20][21][22]．

　ここで，腕振りの動作は，自身で動きを目視でき腕

を振ることだけに注意を向ければ良く，指導→動作→

理解が直観的に結びつくと考えられる．また，腕振り

の動作が右上肢拳上の場合，後下方に振り下ろした上

肢の動きに合わせて，上部体幹の右回旋が発生し，骨

盤は相対的に左回旋（右股関節は前方へ移動）するこ

とで，左上肢と右下肢を前方へ振り出し易くなる．す

ると歩幅は広がり，疾走スピードの体感や他の身体部

位との連動を認知する可能性が十分に考えられる．

一方，足の動作に関して，選手間で注目する共通し

た要素は確認できなかったが，3名中 2名の選手の言

語報告から，足の動作による疾走スピードや加速の体
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表 1 球技選手による各要素に関する言語報告
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図 3 球技選手の疾走に関する認知変容モデル

感の順表現が確認された．ここで足の動作を考えた場

合，特に疾走中の片脚支持の動作は，足部の軌跡の微

調整が必要となる．疾走中に動作を直接，自身で確認

することができないため，足の動作は，指導→了解→

動作→修正→理解というプロセスが必要となると考え

られる．すなわち腕振りの動作は，足の動作に比べて

認知プロセスが短く，難易度が低い動作と考えられる．

　本来，疾走スピードは，腕振りの動作以外に，足の

動作や身体のフォームの変化なども複雑に絡み合いな

がら互いに影響を及ぼし体感されるものだが，指導か

ら理解までのプロセスがより短く，難易度が低い腕振

りの動作によって，疾走スピードの体感を認知する可

能性が示唆された．

4.3.3 腕振りと足（下肢）の動作との連動

腕振りの動作に対するもう一つの特徴的な認知とし

て，セッション中盤から後半にかけて，選手 G を除

く 7名の報告に連動的要素が確認され，その内 Eを除

く 6名は，腕振りの動作による足（下肢）の動作との

連動の報告が確認された．技能の獲得過程では，近位

項の身体部位から遠位項の身体全体へ着眼点が移行し

ていくことが報告されている [18][23]．腕振りの動作

および足の動作は，それぞれ身体部位の動作ではある

が，連動はより身体全体の動きを表現していると考え

ることができ，先行研究の主張と一致する．

　しかしながら，体感的要素より早く連動的要素が発

現したり（選手 D，セッション 4），中盤を超えて体

感的要素が発現されるなど（選手 F，セッション 8），

他の選手の特徴から外れるケースも確認された．身

体と言語に関する分析を行う場合，選手がどのような

認知状態であるのかは，外部から読み取ることはでき

ず，選手の言語報告に頼らざろえない．本研究では，

多数から導かれる共通した要素の傾向から認知変容を

示したものであるが，特に記述するタイミングについ

ては，個別性が極めて高く，明確な基準を設けること

が難しい．そのため，今後は自由記述に加え，予め設

問項目を設定した選択式調査を組み合わせることによ

り，疾走と言語に関する共通した認知に迫ることがで

きると考えられる．

4.3.4 疾走に関する認知変容のモデル化

以上の考察より，図 3に球技選手の疾走に関する認

知変容のモデルを示す．コーチから疾走の指導を受け

た選手の最初のフェーズとして，試行錯誤的な行為を

繰り返す中で，新しい疾走動作に対する気づきが生ま

れる．次のフェーズとして，指導から理解までのプロ

セスがより短く，難易度が低い腕振りの動作によって，

疾走スピードの体感を認知する．その後のフェーズと

して，腕振りの動作によって，足（下肢）の動作への

連動を認知することが示唆された．

5. まとめと今後の課題
本研究では，ドイツ・サッカーリーグに所属するク

ラブチームの疾走トレーニングキャンプにおいて，プ

ロのランニングコーチから指導を受けた球技選手の認
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知変容を明らかにすることを目的とした．その結果，

(1)新しい疾走動作の指導を受けた際の気づき，(2)腕

振りの動作による疾走スピードの体感，(3)腕振りの

動作による足（下肢）の動作との連動，が共通した認

知変容として確認された．

　本研究では，コーチから疾走の指導を受けた選手の

主観的な認知が，どのような変容を辿るのかを明らか

にするため，選手の主観的な認知を言語報告として抽

出し，分析を試みた．本来，疾走に対する言語報告と

は，選手の主観的な認知として展開される身体固有性

の高いものである．一方，本研究の結果から共通する

認知変容が示されたことにより，選手の言語報告を指

標としたコーチングや，疾走の熟達過程を予測できる

可能性が開かれた．

　今後の課題は，次の通りである．本研究では，注目

すべき疾走に対する共通した認知変容の特徴を確認で

きたものの，選手 8名から得られたデータから分析し

たものである．得られた知見を確かなものにするため

には，新たな選手を対象に研究データを蓄積すること

が必須である．そのため，現在，ラグビー高校日本代

表チームを対象に，同じく疾走に対する言語報告の分

析を行う計画である．

　また本研究で取得した言語報告は，疾走の疾走ス

ピード強化に特化したトレーニングキャンプ期間に実

施したものである．一方，選手の次のステップとして，

ボールを使ったサッカーに応用する必要がある．した

がってサッカーの実践や，他の選手とインタラクショ

ンの中で，新たな視点が生まれることも十分に考えら

れる．この認知変容も，今後取り組むべき課題として

視野に入れている．
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A 付録
A1 SCATのプロセス例

「腕を自分の中心に持っていき，かき出す動きを意

識するとグンっていう伸びる感じがあり，スピードが

出たと感じた．」

1. 言語報告の中の着目すべき語句の抽出

→ 腕をかき出す動きを意識するとグンっていう

伸びる感じあり，スピードが出た．

2. (1)をデータ以外で言い換える語句の生成

→ [腕振りを意識]すると [加速とスピードが出た]

3. (2)を説明するための語句の生成

→ [腕振りの動作]，[疾走スピードの体感]

4. (1)～(3)の全体を示す要素（概念）の生成

→ [体感的要素]

※ 8 名から得られた 105 回分の言語報告に対して，

SCATの分析手法 [15]に沿った形で段階的に作業を行

い，共通する要素を分析した．紙幅の都合上，(4)の過

程では「腕振り動作による体感的要素」とはせず，簡

略化した形の「体感的要素」として文中で説明を行っ

た．そして，本研究の目的である現象のモデル化の段

階で，詳細な説明を行った．
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「触る」ことの認知的動機と社会的動機:  

視覚障害者の歩行訓練場面における事例から 
Cognitive and social motivations for touching:  

Analysis of an interaction between a visually impaired person and  

an orientation and mobility specialist 
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Abstract 
Through discussion with a visually impaired person/co-author 

of this study and observation of his interactions with an 

orientation and mobility specialist from the perspective of 

ethnomethodology and conversation analysis, this paper 

demonstrates that the cognitive and social motivations for 

touching by the visually impaired are a possible basis for co-

constructing knowledge of the surrounding environment with 

others. 
 
Keywords ― ethnomethodology, conversation analysis, 

visually impaired, orientation and mobility training, 

cognitive motivation, social motivation, touching, co-

constructing knowledge 

 

1. はじめに 

1.1 発表の概要 

  本発表では，視覚障害者と歩行訓練士の 2 者間の相

互行為を，視覚障害者である共同研究者との討議およ

びエスノメソドロジー・会話分析（EMCA）の方法論

によって観察・分析・記述・考察する．視覚障害者が

白杖を持ち替えて直接手で対象に触るという行為の認

知的動機と社会的動機が，環境についての視覚障害者

の理解を視覚障害者と歩行訓練士が協働で構築するた

めの実践的な基盤であることを示す． 

1.2 「歩行訓練」およびデータについて 

本発表は，著者らが属する「歩行訓練研究プロジェ

クト」[1]が持つ「歩行訓練場面」のビデオデータセッ

トに基づいている．歩行訓練とは，視覚障害者が独力

で歩行できるよう晴眼者である歩行訓練士（精確には

視覚障害生活訓練専門職員，以下では「歩行訓練士」

または「訓練士」と記す）が，訓練施設の内外で訓練

する活動である．現時点での本データセットは，すべ

て施設外（街路と公共施設内）での訓練の記録であ

る．本発表のデータは，訓練中の視覚障害者と歩行訓

練士を 2 方向（前後または道路の反対側の横方向と後

ろ）からビデオカメラで撮影したものである．音声録

音にはワイヤレスマイクを用いている． 

1.3 発表の焦点（1） 

  著者らのこれまでのEMCAによる依拠する研究で

は，視覚障害者と歩行訓練士は，相互行為，すなわ

ち，言語を主な資源とするコミュニケーションを行な

う上での幾つかの「方法」によって，環境についての

視覚障害者の理解を協働で構築していることが示され

ている[2]．加えて，訓練中，視覚障害者が環境中に存

在し訓練士によって言及された物体に直接触るという

行為が観察されることから，上述の，「環境について

の理解」と「触ること」の関係についても検討を行な

ってきた[1]．本発表で焦点化することの１つ目は，こ

の「環境についての理解」と「触ること」の関係につ

いての検討を深めることである． 

 1.4 発表の焦点（2） 

2 つ目の焦点は，本発表の共著者のひとりであり，

視覚障害者であり，歩行訓練の当事者である佐藤が，

観察・分析・記述・考察に参加することである． 

我々は，ビデオデータの内容を中心とした佐藤への

インタビューや佐藤自身による内省的な記述などと，

EMCA の方法論によるビデオデータの観察・分析・

記述・考察と接続することを試みている． 

 

2. 「触る」ことへの当事者の洞察 

 歩行訓練に参加している視覚障害者は，手に持って

いる白杖で何らかの対象物を認識すると，しばしばそ

の対象物を「手で触ってみる」ということをする．白杖

ではなくて手で直接触ってみることには，その認知的

な動機に加えて，社会的な動機があると考えられる．こ

の点について，当事者の洞察から，具体的に以下のよう

な示唆が得られている． 

2.1 認知的動機（1）：世界の分節化 
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 認知的な動機のひとつ目は，物体と状況を結びつけ

るという作業を行なっている可能性である．歩行訓練

士がことばによって説明した物体の，高さ，質感，形状，

方向などを実際に触って確かめる．そのことを通じて，

まさにその性質をもつ物体が存在する状況としてその

場を理解しようとする．すなわち，その場の他の環境情

報の中にその性質をもつ物体を位置づけることにより，

その場を他の環境から分節化し，歩行を行う際の一つ

の手がかりとしうる特徴的な状況としてマークするの

である．すなわち，世界の分節化に志向した動機であ

る． 

2.2 認知的動機（2）：エミックとエティックの対応

づけ 

 認知な動機のふたつ目は，物体それ自体の触覚的特

徴のタイプを理解するために触ってみているという可

能性である．たとえば，「フェンスがあります」と言わ

れた時に，「世の中にはどんな種類のフェンスや看板が

あるのだろうか」と想いを馳せ，触ってみたくなる．穴

の形や素材や高さなど，フェンスにも様々なバリエー

ションがある．実際に触ってみて，概念とそれが指し示

す具体物のバリエーションを結びつけて把握しようと

することは，視覚障害者たちがしばしば行なうことの

ようである．歩行をする中で遭遇する様々な物体の触

覚的な特徴を理解し，世の中にある物体のバリエーシ

ョンを学習しようとして触ってみるということをやっ

ている可能性もある．すなわち，ことば（エミック）と

実世界の物体（エティック）の対応付けに志向した動機

である． 

2.3 社会的動機 

 しかし，視覚障害者が「触る」ことは，個人内の認知

に閉じた動機のみによるものではないだろう．すなわ

ち，個人間の関係にかかわる動機，つまり社会的動機が

存在するだろう．ここで言う社会的動機とは，誰かから

ことばで伝えられたことを自分の感覚を用いて直接知

覚してみようとすることである．晴眼者であれば，視覚

によってそれを行なうことで共同注視が成立するよう

な事態である．「ことばで作られた世界」を自らの身体

で直接経験しようとする情動に突き動かされて触りた

くなってしまうということでもある．晴眼者がことば

によって表現したもの，すなわち，晴眼者が，今，目で

見ているものを自分も手で触れて体験したいという意

識でもある．つまり，晴眼者と知覚経験を何らかの形で

共有しようとする志向性である．「あなたが目で見てい

るものって，私が今触っているまさにこれだよね」とい

うことである．これはまた，晴眼者のことばへの応答と

いう行為でもある．  

2 つの認知的動機と，この社会的動機に駆られて「触

ってみる」ことは，環境についての視覚障害者の理解

を，視覚障害者と歩行訓練士が協働で構築するための

実践的な基盤となりうると考える． 

 

3. ビデオデータの分析 

 当事者による上述の元になったビデオデータを観察

してみよう．広い歩道の中央にある逆U 字型の車止め

が問題となる場面である．トランスクリプトの記号お

よび作成ルールは会話分析における標準的なものに準

拠している． 

 

断片（1）[U字] 

01 訓練士：で：ええ：mまときどき（．）自転車バイクとか   

02 佐藤  ：あ：：はい[はい                     

03 訓練士：          [あんまり走らないに（．）一応 

04 佐藤  ：はい 

05 訓練士：車止めみたいなものは 

06 佐藤  ：あ：はい： 

07 訓練士：あるので（．）なんにもないわけじゃ：       

08 佐藤  ：ない[と（．）ね  

09 訓練士：    [ないと．      

10 佐藤  ：は：[え                        

11 訓練士：    [はいまさにそれが               

12 佐藤  ：これが：？                      

13       （1.0）｟kon kankan｠ 

14 佐藤  ：[[お                        

15 訓練士：[[はい そういう 車止めみたい[な        

16 佐藤  ：                              [<くるまど[め>     

17 訓練士：                              [こ： 

18         ユー字みたい[な：：    

19 佐藤  ：            [あ：：：   

20 訓練士：はい                                          

21 佐藤 :このお：これはなかなか：やっかいですな.あ[りゃ：．                 

22 訓練士：                                        [そうです  

23         そういったものが 

24 佐藤  ：あ：：： 

25 訓練士：ちょうどまんなｋほど：：の幅が.hhさんメーターぐらい 

26         [ありますかね： 

27 佐藤  ：[ん：：ん  う[んうん                            

28 訓練士：             [そのまんなからへんにときどき 

29 佐藤  ：あ(.)なるほど［はいはい． 
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30 訓練士：            ［出てくると 

31 佐藤  ：お[っと：はい： 

32 訓練士：  [はい    

33        （0.8） 

34 訓練士：ゆうかんじで：  

35 佐藤  ：はいはい． 

36 訓練士：あってます：： 

 

3.1 U字車止めに至る前の準備的なやりとり 

 01 行目で訓練士は，車止めについての話を開始して

いるが，「車止めがこのすぐ先にある」とは言っていな

い（図 1）．さらに 05 行目では「車止めみたいなもの」

という表現で特定化を避けている．01 行目から 09 行

目までで訓練士が行なっているのは，歩道に車止めを

始めとして幾つかの障害物があるという，ある意味一

般的な説明あるいは注意である．「安全に歩けるはずの

歩道に障害物があることは『厄介な事』」（佐藤談）であ

る．ここまでのやりとりは，11 行目からの実際に車止

めに到達した時点でのやりとりの「準備」にもなってい

る． 

 

図 1 断片 1の 01行目．前方に見えている U字型の車止めの

うち手前が問題となっている車止め．後ろ姿の左側が歩行訓

練士，右側が佐藤．画面右上には撮影者のひとりが写ってい

る．対象のかなり手前から発話が始まっていることが分かる． 

 

 01 行目の「ときどき」という表現の選択も特徴的で

ある．例えば，「ところどころ」や「あちこち」のよう

な「空間的」＝「視覚的」表現ではなく，「時間的」＝

「体験的」＝「触覚的」表現である．すなわち，初めて

の場所を歩く視覚障害者にとっては，ルート上に現れ

る物体は視覚的にあらかじめ認識されたもの，したが

って，時間的に未来に現れることがあらかじめ分かっ

ているものではなくて，歩くという行為とともに刻々

と「今ここ」に現れるものであることに志向した表現の

選択である． 

 また，07 行目から 09 行目には，佐藤と訓練士によ

る発話の共同構築（佐藤による「発話末部分の先取り完

了(terminal item completion)」[3]）は，訓練士による

説明・注意を佐藤が理解したことを端的に示している． 

  

3.2 U字車止めに至った時点のやりとり 

 11 行目で訓練士が「はいまさにそれが」と言ってい

るが，「はい」と言うタイミングは 白杖が車止めに当

たる直前であり，訓練士が佐藤の白杖の動きを精確に

予測していることが分かる（図 2）． 

 

図 2 断片 1の 11行目の「はい」に対応する場面．白杖が車

止めの根元のコンクリート部に当たった． 

 

「まさに」は，白杖がU 字車止めの（佐藤から見て

右側の）根元のコンクリート部分に突き刺さる感じで

当たったタイミングで発せられており，「これが」の「が」

とともに作る組み立てによって，01 行目から 09 行目

までで説明していた「それがまさにその障害物である

こと」を示している． 

「それ」は「白杖が今触れているそれ」である．晴眼

者どうしのやりとりでは「それ」のようなダイクシスを

使う際にはほとんどの場合，それが実際の物体を示す

場合には，指差しや視線や顔の向きによって「それ」が

何なのかを明らかにする．それらは視覚情報である．視

覚情報が使えないこの場面では，白杖が触れている物

体を「それ」で指していることが特徴的である．「それ」

を含む発話の話し手の指差しや視線や顔の向きが見え

なくても，視覚障害者が手にした／している物体につ

いて「それ」を用いることは特定のコンテクストでは可

能である．「白杖は身体の延長」（佐藤談）であるので，
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白杖が触れた物体を「それ」で指すことが可能である．

佐藤によれば，視覚障害者が白杖で対象物を叩いて「こ

れ」ということは日常的なことであるという． 

 12 行目ではまさに佐藤は「これが」と言っており，

これは，11 行目の「それ」が，白杖が今ここで当たっ

ている物体を指すことを理解していると聞くことがで

きる． 

 ところで，視覚障害者と晴眼者がそれぞれ作りあげ

ている世界像やその作り方には，（共約可能性は大きい

と思われるが）違いもある．そのうちのひとつが時空間

の取り扱い方である．例えば，視覚障害者の「今ここ」

は，その知覚的な特質から晴眼者の「今ここ」よりも

「狭い」面がある．11～12 行目では，「最も狭い今こ

こ」が，やり取りの中で立ち上がっていると言えるかも

しれない． 

 さて，実はこの時点では，問題の障害物が具体的に何

であるのかは特定されていない．すでに述べたように

05 行目では「車止めみたいなもの」という表現が選択

されているからである．12 行目で佐藤が「これが：？」

という，最後の母音を延長した上り調子で発話してい

るのは「あなたの言う『それ』がさしている物体が今こ

こにある『これ』であることは分かったが，では『これ』

は何なのですか」と聞くことができる．「これが：？」

のタイミングで佐藤は白杖を佐藤から見て左側の根元

のコンクリートに移動させて当てており，この時点で，

問題の障害物が単なる 1 本の棒状のものでないことは

分かっていると思われる（図 3）． 

 
図 3 断片 1の 12行目の「これが：？」に対応する場面．画

面左奥はもうひとりの撮影者． 

 

3.3  U字車止めに触ろうとする 

 13行目で佐藤の白杖の側面が，佐藤から見てU 字の

右側に 1 回，続いて左側に 2 回当たる（当たっている

のか，佐藤が当てているのかは画像からは明確には分

からない）．14 行目で佐藤が「お」と言って，白杖を利

き手である右手から左手に持ち替える（図 4）．15 行目

で訓練士が，14 行目の佐藤の「お」と同時に「はい そ

ういう 車止めみたいな」という発話を始める． 

 

図 4 断片 1の 14行目「お」の場面：佐藤が杖を持ち替え始

める． 

 

この「はい」は連鎖上の位置から考えて 12 行目の佐

藤の「これが：？」に対する応答と聞くことができるが，

続く「そういう」は佐藤が白杖を持ち替えるのを見て，

右手で触ることを予測しての発話に見える． 

実際に佐藤が車止めに触るのは 17 行目訓練士の

「こ：ユー字みたいな：：」の「ユー字」のあたりであ

る．15 行目の「そういう 車止めみたいな」のタイミ

ングでは，佐藤が車止めを触ろうとすることは予測可

能だがまだ実際に触っていない（「そういう」の終わり

あたりで右手が下方に動き始める）．このことと，ここ

での「車止めみたいな」という表現が 05 行目で使われ

た表現と同一であることは無関係ではないだろう．訓

練士は，佐藤が問題の障害物が具体的に如何なるもの

なのかを探索中であることに志向している可能性を考

えてもよいのではないだろうか（図 5）． 

 
図 5 断片の 15行目の「車止めみたいな」の直後．佐藤の手

はまだ車止めに触れていない． 
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そのような意味において，15 行目の「そういう」は，

先ずは 11 行目の「それ」，12 行目の「これ」に対応す

る前方照応のダイクシスであると聞く／見ることがで

きるが，同時に，佐藤が探索中のまだ具体的な形状など

が分からないものとしての「車止めみたいな」ものを指

すとも聞く／見ることができる． 

 16行目で佐藤は車止めの直線部分の方へ手を移動さ

せながら，ゆっくりと「車止め」と発話するが，ビデオ

で観察できる限りでは，この時点ではまだ車止めに触

れてはいないように見える． 

3.4 車止めに触る 

 上述のように 17～18 行目の訓練士の「こ：ユー字み

たいな」の「ユー字」のあたりから 21 行目の佐藤の「こ

のお：」にかけて，車止めの上部の曲がっている部分を

右手の掌で 5 回触る（図 6，図 7）． 

 

図 6 断片 1の 18行目の「U字みたいな」の直後 

 

図 7 断片 1の 21行目の「このお：」に対応する場面 

 ここで訓練士が「ユー字みたいな：：」と具体的な形

状に言及するのは，佐藤が車止めに触ることが確実に

なったタイミングである． 

 掌での接触は精確には軽く叩くという形態のもので

ある．これは車止めの形状に加えて材質を確かめてい

るように見える．佐藤も「（晴眼者と違う世界を生きて

いるとは思わないが）生活する上で晴眼者と違うので

はないかと思うことのひとつは，しばしば物にぶつか

ること」であり，「車止めの材質を確かめることは当た

った時の危うさを考えてのこともあるだろう」という

趣旨のことを述べている． 

 

4. 考察 

 上述の「3.4 車止めに触る」の部分について検討す

ることで考察にかえたい．19行目の佐藤の「あ：：：」

は，何らかの知識状態の変化[4]と関係する表現と聞く

ことが可能であろう．先ずは，17～18 行目の訓練士の

「ユー字みたいな：：」に対応する何らかの理解，おそ

らくは，U 字という形状の理解として聞くことができ

る．また，上述したように叩いていることから，単に形

状だけではなく（訓練士の説明を超えて）材質について

の何らかの理解もおこなわれたと考えられる．ビデオ

データから観察できることは，ひとまずはここまでだ

が，佐藤との討議からは以下のことも示唆された．先

ず，形状と材質を確かめることについては（上述したこ

とも含めて）そのとおりであるという．さらに，U 字

型の車止めが歩道に対してどの方向に設置されている

かも問題であるという． 

 以上は，「2.1 認知的動機（1）：世界の分節化」およ

び「2.2 認知的動機（2）：エミックとエティックの対

応づけ」に対応する事柄である．「2.「触る」ことへの

当事者の洞察」における記述は，（そこでは述べなかっ

たが）ビデオデータそのものの観察とは別個におこな

った討議に主に基づいているものであるので，「3.ビデ

オデータの分析」に基づく記述とは若干の距離がある

が，基本的な主張は同じである． 

 「2.3 社会的動機」については，本稿のビデオデー

タの観察からは明確なエビデンスを得ることは，現時

点では難しいと言わざるを得ない． 

佐藤は討議の中で「見てる人がいなかったら触らな

いかもしれない」と述べている．このことが，我々が

「2.3 社会的動機」で「情動」として述べられている

ことを「社会的情動」すなわち「社会的動機」と呼ぶ一

つの根拠である． 

 もちろん，当事者の述べることが常に当該事象が

生じた時点での真実であったとはかぎらない．

EMCAとりわけ CA的な EMCA 研究では当事者の

語りやリフレクションはデータとしないことの方が
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通常のやり方である．その当事者が当該の研究の共

同研究者であっても同じである． 

 しかし，実は，我々の研究プロジェクトは，佐藤

の「自分が歩行訓練という活動で何をやっているの

かを知りたい」という希望から出発したという経緯

がある．その中で，視覚障害者であり共同研究者で

あるところの佐藤の語りやリフレクションが，研究

に直接に反映されないことに我々は常々疑問を持っ

てきた． 

 本発表のやり方が，この問題に対する解の，唯一 

の，また，充分に適切なものであるとは考えていな

いが，解のためのはじめの一歩となることを望んで

いる． 
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性格特性を用いた顔の観察行動の予測モデル 
Predicting how people look at others’ faces using personality traits 
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Abstract 
Previous studies on impression rating on faces have shown 

that impression ratings are strongly influenced by raters’ 
observational behaviors. However, these studies left a 
possibility that characteristic features of faces attracted 
observers’ attention, i.e., the direction of cause and effect is 
opposite to what was claimed in those studies. The present 
study examined the sources of individual differences in 
observational behaviors other than features of faces. The 
results showed that observers’ personality traits significantly 
influenced where and how long raters observed particular 
areas of faces. 
Keywords ― personality attribute to face, eye-tracking, 
Bayesian modeling 
 
1. はじめに 

	 	 顔の印象に関する従来の研究では、顔の各部位の特

徴や全体の構成など、顔の印象における顔の特性の影

響について重点に検討されて来た。しかし、顔の印象

は印象評定者の特性の影響もあるといった仮説のもと

徐・松香[1] がおこなった研究では、特定の顔の部位
をどの程度観察するかといった観察行動が、形成され

る印象に影響を与えることが示された。徐らは、顔写

真の効果と参加者の効果を変動効果とし、印象評定を

観察行動で予測する一般化線形混合モデルを用いて分

析をおこなった。徐らのデータおよび分析方法では、

「特徴的な顔の部位が特定の観察行動を導くことによ

って生じた観察行動と印象の関係」、つまり見かけ上

の関係性の可能性を排除できていない。そこで、本研

究では観察の対象となっている顔やその部位以外に、

観察行動に影響する要因を検討した。具体的には、

Littleら[2]が示した顔の印象評定における観察者の性
格特性の効果を踏まえ、異なる性格特性が異なる観察

行動を引き起こすといった仮説を検証した。本研究

は、顔の特徴の影響をモデルに反映した上で、観察者

の性格特性による観察行動の予測モデルの検討を試み

た。 

2. 実験 

	 目的：顔の印象評定を行う際の顔への観察行動はそ

の観察者の性格特性を予測できるかを検討した。 
	 実験参加者：千葉大学生 34名が実験に参加した。 
	 刺激：無表情、正面直視の男女 25名のモノクロ顔写
真 50枚を使用した。 
	 印象評定項目：性格特性の５因子モデルの因子であ

る、「協調性」、「勤勉性」、「外向性」、「神経質性」と「開

放性」を顔の印象評定項目として用いた。 
	 手続き：各セッションは無作為に提示された質問項

目から始まり、そして 1 秒間の注視記号「＋」が呈示
された後、ランダムに選出された顔刺激が３秒間呈示

された。刺激の呈示後、１つの印象項目について７段階

の評定を求めた。実験は全部50セッションで構成され、
印象評定課題終了後、実験参加者の性格特性を日本語

版Ten Item Personality Inventory(TIPI)を用いて測定した。 
分析手法：観察行動はゼロ過剰ポアソン分布(Zero-

inflated Poisson model, ZIP)に従うことにし、階層的
ベイズモデルを構築して分析を行った。 
ゼロ過剰ポアソン分布は式１に示したように、特定

の部位（額、眉、眉間、眼、鼻、口）を「見た・見てい

ない」の２項を判断するベルヌーイ分布で、それらの部

位をみた頻度を扱うポアソン分布で表したモデルであ

る。 
 

Υ"~𝑍𝐼𝑃(𝑞", 𝜆")	

𝑍𝐼𝑃(Υ"|𝑞", 𝜆") = .𝐵𝑒𝑟𝑛𝑜𝑢𝑙𝑙𝑖
(0|𝑞") + 𝐵𝑒𝑟𝑛𝑜𝑢𝑙𝑙𝑖(1|𝑞") × 𝑃𝑜𝑖𝑠𝑠𝑜𝑛(𝑦" = 0|𝜆"), 𝑖𝑓	𝑦" = 0

𝐵𝑒𝑟𝑛𝑜𝑢𝑙𝑙𝑖(1|𝑞") × 𝑃𝑜𝑖𝑠𝑠𝑜𝑛(𝑦"|𝜆"), 𝑖𝑓	𝑦" ≥ 1	 	 	 (式１)	

log𝜆" = 𝑏A(") + ∑ 𝑏C𝑃"CD
CEF + 𝑟G(")

HIJC + 𝑟K(")
L"M
			

logq" = 𝑏A(") + ∑ 𝑏C𝑃"CD
CEF + 𝑟G(")

HIJC + 𝑟K(")
L"M
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3. 結果 

 

図 1. 印象評定（協調性、勤勉性、外向性、神経質性、開放性）ごとに

観察者の視線分布ヒートマッ 

 
視線分布：図１は観察者の印象評定項目ごとの視線

分布を示すヒートマップである。全印象評定に対して、

目と鼻に着目さる割合が高かった。 
分析結果：刺激写真の効果の事後分布を確認したと

ころ、全体（50 刺激×6 部位）の内、約 17%に有意
（95%HDI が 0 を含まない）な効果がみられた。これ
らは、「特徴的」な部位であり、特定の観察行動を導く

と考えられる。これらの特徴的な部位の効果を踏まえ

た上で、各印象評定項目において、性格特性が観察行動

を有意に影響していることが示された（表１）。 
例えば：刺激写真の協調性を評価する際に、実験参加

者の神経質傾向が高いほど目と口周りに着目しない傾

向が示され、外向性が高いほど額に、開放性が高いほど

目に着目しない傾向が示しされた。 
 

4. 考察 

	 本研究は、徐ら[1]と Little ら[2]の知見を踏まえ、

顔の印象評定時の観察行動の差異を、観察者自身の性

格特性によって説明てできるか否かを検証した。特徴

的な顔の部位は特定の観察行動を導く可能性を考慮し

たモデルを用いて分析をおこなった結果、観察者の性

格特性によって観察行動を予測できるこが示された。

さらに、この結果と先行研究の知見に合わせ、観察者の

性格特性は観察行動に影響し、その影響された観察行

動が対象となる顔の印象に影響する可能性が考えられ、

今後更なる研究の必要性が示された。	
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表１.観察行動を有意に影響する性格特性（MCMCの結果） 

印象項⽬ 観察部位 性格特性 平均 

協調性 
 

額 外向性 -1.8998 

⽬ 
神経質性 -0.5843 

開放性 -0.3392 

⼝ 神経質性 -0.4170 

勤勉性 
 

額 外向性 -0.9813 

眉 

協調性 -0.6570 

外向性 -1.3422 

勤勉性 -1.19893 

⽬ 神経質性 -0.4419 

⿐ 
外向性 0.5570 

勤勉性 0.2914 

⼝ 神経質性 -0.8013 

外向性 

額 外向性 -2.5974 

⽬ 神経質性 -0.5846 

⿐ 
勤勉性 0.2902 

神経質性 -0.4498 

⼝ 
神経質性 -0.6604 

開放性 -0.4207 

神経質性 
 

額 
外向性 -1.9409 

神経質性 -1.3827 

眉 外向性 -2.4406 

⼝ 神経質性 -0.7870 

開放性 
 

額 外向性 -0.8749 

眉 外向性 -1.0541 

⽬ 神経質性 -0.6616 

⿐ 
外向性 0.4551 

勤勉性 0.3349 

⼝ 
神経質性 -0.5756 

開放性 -0.7689 
＊ベルヌーイ分布効果を省略し、ポアソン分布の効果のみ提

示する。MCMC サンプリングの HDI 区間を省略し、サンプ
ルの平均値のみ提示する。 
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Abstract
This research is an interview with Mr. Yuuta Igawa who is a 

top-player of Go and analyzing the content that he said about 
himself in the first person viewpoint. It was also confirmed 
that he is a player with high self-analysis ability and can talk
his thought objectively. The verbal data shows the difference 
between Go and Shogi and the common point as a top player.

Keywords ― first person viewpoint, interview, verbal 
protocol data

1. はじめに

本研究は、囲碁の第一人者である井山裕太氏が自

身について語った発話に対して、筆者が分析して議

論していくものである。本研究に先立って、筆者は、

将棋界の第一人者である羽生善治氏に同様にインタ

ビューを通して、本人が一人称視点で語った内容に

基づき、思考過程や学習過程について議論した研究

を行っている[1]。本研究は、ゲームとして異なる囲

碁を題材として、インタビューに基づいて第一人者

視点で語られた発話を対象にした研究である。

一般に多数の対象に対して心理実験課題を課して、

統計的な分析を行うことで客観性を担保する手法が

あるが、統計的な平均化によって、第一人者だけが

持ちうる個別の事例が消失してしまったり、特定の

人間だけが持つ重要な特性が不明瞭になってしまっ

たりする危険性もある。あるゲームの第一人者が、

そのゲームに与えている影響力は計り知れない。そ

ういう意味で、将棋界の羽生善治氏、囲碁界の井山

裕太氏はいずれも全タイトル七冠制覇という前人未

到の結果を残している当代の第一人者である。孤高

の一人の対象を、当該の分野の研究者が一定の信頼

関係を築いた上で、その思考過程について語ってい

ただくことに、この一人称研究における突出したプ

レイヤの思考研究についての意義があると考えてい

る[2]。
筆者は、今回幸いにも、以前将棋の羽生善治氏に

対して行なったインタビューとほぼ同様の内容につ

いて井山裕太氏にインタビューを行う幸運を得た。

本稿では、このインタビューを通して、囲碁の第一

人者の思考について考察し、羽生氏との共通点、相

違点を比較することで、ゲームとしての将棋と囲碁

の違いや第一人者に共通に見られる傾向についても

考察していく。

2. 将棋と囲碁の類似点と相違点

将棋も囲碁も、情報学的に見ると同じ「二人完全

情報確定ゼロ和ゲーム」に分類される。

これらのゲームには、幾つかの共通点がある。例

えば、「ゲーム木という形でゲームの問題解決空間が

表現できること」「有限ゲームであれば、必勝法（先

手必勝か、後手必勝か、引き分けか）が存在するこ

と」などである。ゲームの構造としては、非常に類

似しているが、プレイを行う上での認知的な違いに

ついては、違いがあることが指摘されている。

伊藤ら、高橋らは、それぞれ将棋、囲碁を題材に

した次の一手課題を用いた発話プロトコルと視線計

測を行った[3][4]。

△アマチュア級位者

△プロ棋士
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図 1 将棋の次の一手問題解決時における視線の動き

その結果、将棋では図１のように熟達者ほど思考

時に視線の動きが狭くなるのに対して、囲碁では図

２に見るように熟達者ほど盤面全体を広く見ること

がわかってきた。

△アマチュア中級者

△プロ棋士

図 2 囲碁の次の一手問題解決時における視線の動き

この違いについて、伊藤らは局面の記憶実験や発

話プロトコル分析の結果を交えて、以下のように考

察している。将棋では熟達すると盤面を見た瞬間に

局面全体を認識することが可能であり、思考すると

きには、頭の中で先の局面を考えているために、視

線をあまり使わなくなるのに対して、囲碁では熟達

するほど石と石の位置関係が生み出す意味（石の厚

みや強さなどの抽象的概念）を理解できるようにな

るため、盤面を広く見るようになると考えられる。

ゲーム AＩの分野でも、コンピュータ将棋とコン

ピュータ囲碁のアプローチには違いがある。将棋は、

局面評価関数を用いたミニマックス探索が主流であ

るのに対して、囲碁では、局面認識をコンピュータ

に行わせることが困難であったため、モンテカルロ

法によって勝率という形で局面を評価するのが主流

である。ディープニューラルネットワーク（DNN）

の手法の出現によって、DNN によって局面の評価

を学習しようという動きがあるが、ベースとなって

いるのは、モンテカルロアプローチである。

羽生善治氏と井山裕太氏に何らかの認知的な違い

が現れるとすれば、対象としているゲームとしての

違いが反映されている可能性がある。

3. 井山氏へのインタビュー

インタビューは、2017 年 8 月 10 日に日本棋院で

インタビュアーである筆者とマンツーマンで行われ

た。本研究の趣旨をよく説明し、羽生善治氏に行っ

たインタビューと同様の内容について質問すること

を伝えた上で、インタビューに入った。インタビュ

ー前の説明や雑談を含めて、1 時間半弱のインタビ

ューであった。

インタビューで伺ったことは、大きく分けて以下

４つの内容である。それぞれについて、発話例を交

えて考察する。

○子供の頃の学習について

○成長につれての学習の変化

○どう考えて次の一手を選択するか

○囲碁というゲームをどう捉えるか

3.1 子供の頃の学習について

“Q”は、インタビュアー（著者）の質問を、“Ｉ”

は、井山氏の発話をそれぞれ表すものとする。イン

タビューについては、読みやすいように若干表現を

変えている部分もあるが、Ｉは、極力発話の生デー

タをなるべくそのまま表記する。

Ｑ：まず、どのように囲碁を覚えられたのかを教え

ていただけますか？

Ｉ：そうですね。父が、当時勤めていた会社の人と、

囲碁でも始めようかという形になったみたいで、そ

れで、自宅に父の相手をする者がいなかったので、

テレビゲームを買ってきまして、囲碁のゲームです

ね、それを買ってきて父が遊んでいるのを横で見て

いて興味を覚えたっていうのが一番最初のきっかけ

ですね。それで、そのゲームで遊んでいるうちに、

遊ぶというか、まぁホントに当時のゲームですから、

ホント初心者レベルだったですけど、ゲーム自体も、

向こうも。で、やってるうちに、なんとなくですけ

ど、そのルールとか、ま、着手禁止点というか、囲
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碁では少ないですけれども、まれにありますけど、

そういうところに打つと、打とうとするとブザーが

鳴ったり、そういうようなことで、ま、こういうこ

となのかなっていうことで、少しずつ覚えていった

という感じだと思います、はい。

＜＜中略＞＞

Ｑ：それは大体、何歳ぐらいのことですか。

Ｉ：それは、５歳。年中の年ですね。

＜＜中略＞＞

Ｑ：コンピュータから教わったっていうのは、わり

と稀有なケースかなというか、井山先生ぐらいの世

代としては…

Ｉ：そうですね、特に、当時では珍しかったと思い

ますね。今でこそ、ゲームとかネットとかで、そう

いうところで、囲碁に触れる機会は増えたと思いま

すけど、当時はなかなか、そういう人は珍しかった

と思います。

＜＜中略＞＞

Ｑ：幼稚園の頃、覚えられたということで、子供の

頃は、どんな風に打っていたんですか。

Ｉ：そうですね。完全にその…趣味、当然ですけど

趣味としてやっていたので、対局することはもう、

もちろん大好きでしたけれども、それ以外、例えば、

よくある詰碁であったりとか、棋譜を並べるであっ

たりとかっていう勉強は、もうホントに嫌いで、ほ

とんどやったことがなかったような。

Ｑ：実戦ばっかり。

Ｉ：そうですね。とにかく、当時、今ほどではない

ですけど、今で言うネット碁のような、インターネ

ットを使っての、ま、自宅にいても、こう色んな人

と対局出来たり、っていうことを、ものを使ったり、

あとは祖父が好きだったという話をしましたけど、

祖父に教わるなり、祖父がよく行く碁会所に連れて

ってもらったり、とにかく対局でしたね。それで、

あと、６歳、碁を始めて１年ぐらいの時に、あの、

テレビの番組で師匠と出会いまして、それ以降はも

う、師匠にホントにたくさん教わりましたので、ま、

それが、とにかくそれが全てという感じだと思いま

す。

＜＜中略＞＞

Ｑ：実戦ばかりだったというのはわかりましたが、

それは、ひたすら打つだけなのか、打った後に何か

反省とか振り返りのようなものはありましたか。

Ｉ：そうですね。それをするようになったというか、

できるようになったのは、結構後かなという気がし

ています。あのー、自分でホントに考えるようにな

ったのは、結構、例えば院生、プロを目指すように

なったぐらいからかもしれませんね。だから、本来

でしたら、もっと早くそういうことであったり、詰

め、そういうね、勉強であったりっていう、する人

が多いと思うんですけれども、とにかく打って。た

だ師匠に教わった時は、師匠から、打って頂いた後

に講評をを頂くわけですけれども、それを聞いて、

師匠がおっしゃってることを、理解しようとは自分

なりに、そういうことはしていたかなとは思います

が、はい。

Ｑ：ご著書の中にも書かれていましたけど、ホント

に自由に打たれてたのかなっていう風に思うんです

が。

Ｉ：そうですね、はい。

Ｑ：なんか定石とか、手筋とか、そういうのは、ど

うやって覚えられた、やっぱり実戦の中での勉強で

すか。

Ｉ：そうですね、一番は、そこだと思いますけれど

も。

Ｑ：誰かがこう、手取り足取り、ここはこうだよと

いうように、碁会所で教えてくれる人がいたとか、

そういうことはないですか。

Ｉ：そういう感じではなかったような。ただ、ま、

そうですね、祖父は結構、アマチュアでは、そこそ

こ打てましたので、祖父に教わる時は、一応そんな

感じですね。祖父から学んだこととかっていうのは

多い気がしますけれども、はい。

＜＜中略＞＞

Ｑ：布石手順とか。

Ｉ：そうですね。普通は、そういうことをね、役か

ら入っていったりすることも多いと思うんですけど、

師匠からはあんまり、定石覚えなさいって言われた

記憶が全然なくって、あのま、ホントに、自分なり

に考えてというか、自分でやりたいように打ってい

たし、そういう風にさせて頂いてたっていう感じで

しょうか。

井山氏は、5 歳という大変若い頃に囲碁に出会い、

その後、「父親がコンピュータと打っているのを見な

がら、自然とルールを覚えた」と語っている。また、

学習としては、定石のような手順の知識を教わると

いう形ではなく、実戦を通して自由に打つことから
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学んでいたことが見て取れる。

囲碁に限らず、将棋でも若い頃からそのゲームに

慣れ親しんだプレイヤの特徴として、書籍や定石の

ような知識から学ぶのではなく、多くの実戦から学

ぶ形式が多い傾向がある。この実戦の経験が後の「感

覚」や「大局観」の形成に大きな影響を与えている

ことが推察される。

3.2 成長につれての学習の変化

Ｑ：子供の頃から院生の頃、それから現在につれて、

学習法の変化みたいなことはありますか。

Ｉ：そうですね、先程、申し上げたように、院生に

なってからは、やはりプロを目指すわけですから、

流石にそれまでのように、ただ楽しくてやってるだ

けではいけないので、やはり少しは、まぁ勉強とい

うか、そういうものをするようになったと思うんで

すけど、それでも全然時間は短かったと思うんです

が。確かに、当時は、やはり詰碁ですね。あの、や

はり、先を読む力というのは、やはり子供の時にや

るのと、例えば今、私が一生懸命やるのとでは、身

になっていくものが全然違うと思うので、やっぱり

当時、特に詰碁とかそういう部分っていうのは、小

さい時なり若い時にっていうのは、よく言われるこ

とで、特に院生の頃は、院生の師範の先生なんかか

らも言われたんですけど、実力のわりに、読む力と

か詰碁の力とかが全く伴ってないっていうことを言

われて、で、まぁ、実際に全然やってなかったので、

それから、院生の期間は特に、詰碁を重点的にやっ

ていましたね。

それで、まぁ、あと、特別なことをやっているわけ

ではないと思うんですけど、プロの先生の棋譜を並

べたり、一番時間を割いていたのは、詰碁と、あと

自分が打った対局の、やはり反省というんですかね、

こう、それをやるようになったのは院生時代からで

すね。あと、それは、師匠との、何て言うんでしょ

う、普通はね結構、師匠のご自宅に通ってとか、内

弟子になってとか、特に昔はそういう教わり方が主

流でしたけど、私の師匠の場合は、自宅がかなり離

れてましたので、院生で対局したものを棋譜につけ

て、自分なりにまぁ、反省、こう思ったとことか、

先生への質問などを書いて、郵送して、それをまた

先生に赤ペン先生のような感じで、送り返してもら

うという。

Ｑ：本を読んでると、すごく先生が手取り足取りっ

ていう感じが。

Ｉ：ホントにそれが、ホント先生が大変だっただろ

うなと思うんですけど、ま、先生も、電話でもでき

るところを、敢えてそういう風にして頂いて、ただ

そのやり方が、やっぱり一度、先生に見て頂くわけ

ですから、その、自分なりこう、もう一度考えて、

反省してっていう、そういう習慣というか、癖がつ

いた大きなきっかけだったかなと思うんですね。そ

れが非常によかったんじゃないかなと思いますね。

Ｑ：反芻するっていうのは、具体的にどんなところ

が改善されるんでしょうね。

Ｉ：あー、そうですね、やはりまぁ、まずはその、

当然ですけど、囲碁を打ってるとよくミスもするわ

けですね。で、まぁ、特に負けた時なんかは、何か

自分がまずいことをやったから負けてるわけで、そ

こを、ま、まず、何故負けたかということを、何が

まずかったかということを自分なりに考えるってい

うことは、やはり、例えば、ミスをした時でも、そ

れを次に、同じようなミスをなるべくしない為にや

るというところもあると思いますし。

Ｑ：それはやっぱり、反芻することによって、何か

気付きがあるわけですか。

Ｉ：そうですね。やっぱり対局中というのは結構、

当然ですけどやっぱり、勝負がかかっていますので、

こう、どうしても勝ちたいとか、負けたくないとか

そういう心理的な要素が結構こう、どうしても入っ

てくることが多くて、やっぱり対局を終えてからの

方が、何て言うんですかね、また違った目線でとい

うか、そういうことを抜きにして冷静に判断出来る

ことが多いような気がするので、そこで改めて、考

えてみるというのはやはり、意味のあることではな

いかなとは思いますね。

Ｑ：特に、プロになって今、六冠という状況（取材

当時六冠）の中で、何か変わってきて、最近こうい

うことに気をつけて学習しようとかいうようなこと

は何かありますか。

Ｉ：そうですね、その詰碁であるとか、棋譜を並べ

るであるとか、対局するであるとか、勉強方法とし

ては、そんなに変わったものはないんですけど、当

時と。うーん、そうですね、現在は、どうですかね。

Ｑ：今、ちなみに囲碁の勉強ではどんなことをされ

ているのですか。

Ｉ：そうですね、ホントに特別なことはやっていな

くて、詰碁で、特に今でいうと海外の棋譜、海外の
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人が非常に強いので、海外の棋士の棋譜をやったり、

もしくは、今、ＡＩですね、やっぱりＡＩのやって

いることを、私に限らずですけど、今、棋士達がこ

う、必死に理解しようとしているという、そういう

状況ですから、そういうところを考えたり、ま、あ

とは、実戦もそうですけども、ま、特に最近はＡＩ

の影響で、やっぱり碁がちょっと変わってきている

という風に自分も感じていますし、その辺りも含め

て、もっと色んな考え方はないかとか、色んな手は

ないかとか、そういうことを考えていることが結構

多い気がしますね、はい。

成長するにつれて「実戦」から「知識」へという

変化が見られる。また、実戦を支える技術を支える

方法として「詰碁」と「棋譜並べ」を挙げている。

さらに、井山氏と師匠との若い頃からの指導を受け

ていた様子がわかる。そこで、師匠が近くに居なか

ったために行われていた指導として、「棋譜と対局の

反省を送り、添削してもらう」という特殊な指導法

があったことに言及している。棋譜から反省するこ

とを学んだことが、井山氏の学習方法を支えている

可能性が見られた。羽生氏も「失敗からの学習」の

重要性を説いており、ある意味共通点が見られる。

また、発話の内容を見ると、「何をしてきたのか」

という事実を述べる発話が多い。羽生氏へのインタ

ビューでも若い頃のインタビューでは、自身を客観

的に眺めて「何をしてきたのか」という発話の割合

が多かった。歳を重ねると話している内容は同じで

も「その結果何を学んだのか」「だから学習とはこう

あるべき」というような学習観へと昇華されていた。

井山氏も年齢を追うごとに独自の学習観へと昇華さ

れるのかは調べてみたい点である。

3.3 どう考えて次の一手を選択するか

例題１：黒番

例題２：黒番

図３ 次の一手問題２題

自身の思考過程について客観的に考えてもらうた

めに、最初に図３のような２つの囲碁の次の一手問

題例を見せて、考えてもらうことにした。インタビ

ューはそこからスタートする。

Ｑ：思考について、話を移していきたいと思います。

具体的な囲碁の盤面をお見せしますので、ちょっと

次の一手を考えて、その考えている過程をしゃべっ

て頂きたいんですけども、ま、なかなか慣れないの

で難しいかとは思いますが、お願いします。

Ｉ：はい、やってみます。

Ｑ：こんな感じの問題です。（図３を提示）

Ｉ：はい。

Ｑ：今、ここを打ったところですね。

Ｉ：なるほど。そうですね。ま、まずは、やっぱり

パッと見た時には、今どういう状況なのかというこ

とですよね。判断して、そうですね。ま、次の一手

…そうですね。やはり、今はこの、こちらに打った

ところの、この周辺でなんとなく戦いが起こってる

のかな、という感じなので、やはりまず目が行くの

がこの周辺ですよね。で、あとは、そうですね、周

りの状況を見て、少し自分なりに読むというか、先

を想定して選ぶという感じですけれども、うーん、

そうですね、こういう風に見せられるのと、あと例

えば、一手目から手順で追うのと、全く違う気がし

ますね。だから私なんかは結構その、自分の感じで

はですね、結構その、手の流れとかで判断してるこ

とが結構多い気がするので、こういう風に見せられ

ると、結構正確な形勢判断であったり、っていうの

は結構、手順を知っているかどうかで変わってくる、
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ま、正しくなるかどうかは別としてですね。で、そ

うですね。

ま、次に、白にこちらに打たれますと、この一目

が取られそうなので、そこをそうですね。ここを打

たれるとそうですね。ですので、パッと見はやはり、

その一目を取られないように例えばつなぐとか、も

しくは逆に、こちら方面、この一目、白ですね。そ

うですね。狙いに行くか、そういう手をまず考えそ

うですね。パッと見は、こちらに打ってみたいかな

というぐらいですね、はい。

Ｑ：ちなみにこれ、形勢とかはどう判断されますか。

Ｉ：そうですね、ま、やはりここまでくるとまず、

囲碁というのはね、陣地が多い方が勝ちですので、

ま、まずは陣地がどちらが多いかですけれども。そ

うですね、白の陣地っぽいのが、この辺り、そして

この辺のあたりで、この辺りですね。ま、その３カ

所ぐらい、大体、ま、目に見える、４０目ぐらいで

しょうか、大体白地がですね。それで、白地の方が

結構確定している感じ、こちらもそんなに変わりそ

うもない…黒の方がまだ少し、黒の陣地はこの辺り、

この辺り、この辺り、ここに少し、ここはそんなに

変わる、もう変わることはなさそうですけれども、

微妙にこの辺りとかこの辺りとか、ま、この辺りと

か、まだ少し不確定要素があって、そこはだから、

そうですね、人によってこう、判断の仕方が違うと

思いますね。私ですとまぁ、今、現局面は目に見え

るうちは、少し白がリードしているかなというよう

に、もちろんコミがありますので、そういう気がす

るので、あと黒としては、まだこの白、こちらの白、

もしくはこの辺りの白ですね、少しまだ完璧とは言

えないので、その辺りを攻めを見ながら、どれだけ

ポイントをあげられるかという、そういう局面かな

と、そういう状況かなと思います、はい。形勢、ど

うなんでしょうね。そうですね、やっぱり、今、非

常に勝負どころという感じはしますね。ま、これ以

降は、先に少し地は先行されていますけど、黒の方

にこう、攻める楽しみというか、得できる楽しみは

黒の方に多い気がするので、ま、そうですね、わか

らないですけど、黒をもって打ってみたいかな、と

いう感じはします、はい。

＜＜中略＞＞

Ｉ：やはりまぁ、囲碁というのは陣地が多い方がい

いんですけれども、一番まず考えられるのは、その

石の強弱というか、どちらが強いか弱いか、そして、

やっぱり弱い石があるか、攻めれる石があるか、そ

ういう中でこう、ただ陣地を囲うのは効率がいいと

は言えなくて、攻めながら得をはかるとか、もしく

は、先程私が示した手なんかは、一応、守りながら

陣地を増やすというか、何か、出来ればこう働いた

というんですかね、そういう手を目指したいという

感覚は、特に人間にはある気がします。ＡＩなんか

が、どういう思考の何て言うんですかね、プロセス

というか、やり方なのかは、またちょっと違うかも

しれませんけれども、はい。

次の一手は、流れで考えるということに言及が見

られる。将棋でも囲碁でもそうであるが、一局面を

見せられて考えるということは実戦とは異なる。そ

のため、次の一手課題は通常の対局時の思考を反映

していないと考えられる。しかし、興味深いのは、

井山氏ほどの棋力の棋士であっても局面の認識に一

定の時間が掛かっているという点である。羽生氏だ

けでなく、将棋のプロ棋士はほぼ一瞬で局面を認識

し、局面評価のための発話が短いのが特徴である。

囲碁の場合は、「地を計算」⇒「局面評価」という順

で局面の理解が進んでいくことが確認された。これ

は、過去の関連研究で述べた将棋と囲碁のゲームと

しての認知の違いに関連していると思われる。

この辺りについてさらに突っ込んでインタビュー

した結果を以下に示す。

Ｑ：今、もうすでに語り始めていただいていていま

すけれども、どんな風に、例えばああいう途中局面

があった時に、どういう風に次の一手を考えている

のかっていうところを、もう一度詳しくおうかがい

したいのですが。

Ｉ：そうですね、やはりあの、まずはその、一手一

手の流れというのがありますので、なるべくその、

まずは流れにあんまり、何て言うんですか、逆らわ

ずにというか、流れに沿った手から考えていくこと

が多い気がします。それでま、やはり、碁を打って

いる者としては、なるべく前に自分が打った手が役

に立つようにというか、生きてくるように、進めて

いきたいというのがやっぱりある気がしまして、ま

ずはそういう中から、そういうところを中心に考え

て行く。で、あとはですね、ただ、先程のようにパ

ッとその局面だけ切り取って考えるような考え方も、

結構必要かなという風に思う時もあって、あんまり
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こう、特にですね、流れに沿った手を考えるんです

けど、その中で思わしい手が自分の中でないとかっ

ていう時は、一旦そういうものを取り払ってという

か、まぁ、その局面でまずどうするべきかとか、も

ちろんそれは形勢にも関連しているとは思うんです

けれども、そういう風に考えるとまた違ったものが

見えてくる時もあるかなという感じはしていますね。

で、もう一つはその局面で、やはり思わしい手がな

いとか、浮かばないとなると、少しこう、遡って考

えてみるとかですね。そうすると、この局面でこう

いうところが大事なのではないかとか、そういうヒ

ントになることはある気がします。

Ｑ：遡るっていうのは、その局面からちょっと前に

戻るっていうことですか。

Ｉ：そうです。もう一度、状況を見る。

Ｑ：そこからここまでとの差を考えるということで

しょうか。

Ｉ：そうですね。そういう感じもあるような、特に

煮詰まってきた時にはですね、はい。気がします。

Ｑ：これ、ゲームが違うのですけれど、羽生先生と

かは、一局の将棋を線のように考えるっておっしゃ

るんですね。流れで考えるっていう形とすごく似て

ると思うんですけども、一本の線を引くように、こ

う、将棋の流れを考える、みたいなことをおっしゃ

るんですけども、どこか目標地点みたいなものがあ

って、そこから逆算するみたいな考え方っていうの

はあるんですか。

Ｉ：そうですね。どうでしょうか。まぁ、これもね、

人によると思いますけど、自分の場合は、やっぱり

基本的には、もちろん当然、先のことは想像はする

んですけども、まずは、もちろん、その局面、局面

で、どうしていくかという感じで、そうですね、あ

んまりこう、先を考えるという感じでは…

Ｑ：今までのことから積み重ねていって最終的に、

みたいな感じですか。

Ｉ：そうですね、そういう感じの方が近いような、

私は気がしますね、はい。

井山氏も羽生氏と同様に「流れ」で次の一手を考

えていることは示唆されたが、詳細を訊ねると少し

異なる様相が示された。井山氏は、これまでの流れ

の中で次の一手を積み重ねるように考えるのに対し

て、羽生氏は、一局全体の流れの中で次の一手を考

えているようである。これもゲームとしての将棋と

囲碁の違いが原因にあるのかも知れない。

羽生氏は、「将棋は候補手の殆どが悪手で良い手が

少ない」と言っているのに対して、井山氏だけでな

く多くの囲碁棋士は、「良い手が多く、その中で指し

たい手を選ぶ」という

Ｑ：わかりました。ありがとうございます。これも

よく聞かれると思いますけど、どれぐらい先を読み

ますか。

Ｉ：＜＜中略＞＞例えば、直線的に例えば５０手も

６０手も読むということは相当ない気がします。な

ので、ま、直線的には、せいぜい、そうですね、ま、

局面にもよるとしか言いようがないですけど、特に

中盤戦とか石が込みあってきた時なんかは、どうで

すかね、１０手２０手ぐらいをまずは読んでみて、

で、常に判断がつきまとうわけですよね、これがい

いか、あれがいいかっていう。ある程度のところま

でいって、その状況がどうか、そしてまた別の道を

探して、で、ある程度やはり、例えば１０手とか２

０手とか読んでどうかっていう、そういうのを積み

重ねていく、すべてトータルすると、ものすごい数

になってるのかもしれないんですけれども、特にそ

うですね、布石とか、そういう石が込み合っていな

い状況だと結構もう、次、相手がどう来るかもわか

らないという、そういう状況ですので、読むという

よりは、まぁ何て言うんでしょうか、次、こう打っ

て、次、相手がこういう風に来たら、こうやろうか

なっていうぐらいの、ホントに読みという面では少

ない数になってると思いますね、はい。

Ｑ：持ち時間の長い囲碁の場合なんかは、長考され

ることもあると思うんですけど、最大どれぐらい考

えたことがあるですか。

Ｉ：私は多分、１時間ぐらいの長考は結構ある気が

します。２日制の対局ですと。１時間から…

Ｑ：これもよく聞かれると思うですが、１時間ぐら

いもの間、何を考えているでしょうか。

Ｉ：そうですね。必ずしも、その、何て言うんでし

ょうか、すごく難しい選択肢が多い場面とも限らな

くて、私の場合は結構その、決断とか判断に迷って

いるっていう、そういう時間が多い気がしますね。

Ｑ：それは、複数の手が見えていてっていうことで

すか。

Ｉ：そういうこともありますし、むしろ、例えば二
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者択一のような、そういう局面でむしろ結構迷うと

いうか、あんまり多過ぎると自分の好みとか、そう

いうことを選んでしまうことも多いですけど。例え

ば、どっちでも行けそうとか、特にそういう局面、

形勢としてもですね、こっちでも良さそうだけど、

うーん、こっちはちょっと危険っぽいけど、あのー、

自分の中では行けそうだとかですね、そういうよう

な時に、よく迷ってる気がします。だからあんまり、

有意義な時間の使い方とは、自分では思えないって

いうか、言えないんですが。

Ｑ：なんか、打ちたい手を打つとかいうことを書か

れてましたけど、打ちたい手っていうのは、一体、

どういうような手なんですかね。

Ｉ：そうですね。ま、これはやっぱり、自分がこう、

積み重ねてきたことでの中で、その人の感覚ってい

うのは当然あると、感覚的に…論理的に考えてるの

かもしれないですけど、なんとなくこう打ちたいと

かっていうのは、それは私に限らず皆さん、あると

思うんですけども。で、まずはそれを大事にすると

いうか。ただ、やはりそれだけでは、それの積み重

ねでね、いい手ばっかり打てればいいんですけど、

そういうわけにもいかないので、まずその、自分の

感覚的に浮かんだ手を大事にしたいという、そうい

う気持ちはありますけれども、ただ、その中で思わ

しい手がない時は、やはり、そういうこと抜きにし

て、また別の選択肢を探っていくという、そういう

感じでしょうか、はい。

Ｑ：よく大局観とか、そういう言葉を使いますけど

も、自分なりの大局観に従ったような手みたいなこ

とでしょうか。

Ｉ：そうですね、基本的にはそうだと思います。

Ｑ：あと、直観っていうのは、多分、その大局観み

たいなものだと思うんですけども、それと、論理的

な先読みみたいなものと多分、交わってると思うん

ですけど、いろんなことを勘案しながら次の１手を

決めてると思うんですけども、序盤・中盤・終盤で、

そのウェートは変わってくるとは思うんですが。逆

にどういう時に直観を使って、どういう時に論理を

使うのかっていう点を教えていただけますか。

Ｉ：そうですね。やはり答えが結構こう、わかりそ

うな局面とか、例えば、そういうホントに石の攻め

合いであったりとか、寄せの分野であったりですね、

そういうところでは、結構その、ま、論理的にとい

うか、ホントにこう、先を読んで、しっかり判断し

てっていう、論理的に考える割合が増えるような気

がするんですけれども、やっぱりその、手が広い局

面ですね、選択肢が多い場面、布石であったり、そ

の中盤のその、どういう風に進めていこうかとか、

そういう場面では、ま、読みますけれども、そうい

う直観であったり、そういう感覚的な部分、大局観

的な部分が占める割合が多くなってくる気がします、

はい。

Ｑ：ただこれあのー、子供の頃と今とで、変わって

きたとかいうことはありますか。

Ｉ：そうですね。それは、やっぱりある気がします

ね。子供の頃とか弱い頃とかっていうのは、もうこ

ちら、感覚的な部分が占める割合がものすごく大き

かったような気がします。それで、特に子供の時は

もう、あんまり『読む』という感じは全くなくって、

もう自分がここに打ちたいと思ったら、手が出てし

まってるっていうか、そういう感じで。なのでやは

り、ミスも多いですよね。だから、ただ、ま、基本

的にはその時の、ま、ここに打ちたいっていう感覚

は大事にしたいとは思っているんですけど、やはり、

強くなってきたり、こう、ま、もちろん年齢を重ね

てきたり、色んな経験をしてくると、ミスの怖さで

あったり、色んなことを知ってしまうがゆえにプラ

スの面もあるし、そういう決断がなかなか出来ない

っていう、そういうことはある気がします。

Ｑ：なんか、こう、やっぱり恐れみたいなものが出

てくるってことですかね。

Ｉ：そうですね、はい。経験はまぁ、もちろん、非

常に役立つものだと思いますけど、時にそれが、邪

魔する時もある気がします、はい。

Ｑ：直観的に手が浮かぶ時っていうのは、大体どれ

ぐらいの手が浮かぶんでしょうか。ある局面、パッ

と見た時に、先程のような局面で、２、３手、候補

が挙がってたと思うんですが。

Ｉ：そうですね。でも、ホントに数としてパッと浮

かぶのはその程度だと思いますね。２つ３つぐらい

パッと浮かぶのはそんな感じで、その中から考えて

いくという感じでしょうかね、はい。

Ｑ：それで、考えてみてあんまり良くなかったら、

また別の手を考えるっていう感じですか。

Ｉ：そうですね。もしくは、もっといい手がないか

と探す時に、はい。っていう感じでしょうかね。
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将棋のプロ棋士へのインタビューでも同様の指摘

があった。ゲームは異なるものの、将棋や囲碁のよ

うな合法手の多いゲームでは、経験に基づく直観で

手を絞るという能力が求められることがトップレベ

ルのプレイヤでも確認された。

この直観的思考を支える方法について、さらに掘

り下げてインタビューしてみた。

Ｑ：どういう風に直観的なものが身につくんでしょ

うか。というのと、例えば、読む能力なんかは多分、

詰碁なんかは、一つの鍛える手段じゃないかと思う

んですけど、感覚的な、直観的なものが、どういう

風に磨かれていくのかっていうところについては、

どういう風にお考えですか。

Ｉ：そうですね。ホントにおっしゃったように、感

覚を良くするとか、っていうのは、その為の勉強っ

ていうのは、ホントに、まぁ難しいというか、

＜＜中略＞＞

そうですね。ま、やっぱり自分が意識しているのは、

囲碁というのは、ホントに色んな選択肢が非常に多

いゲームなので、ま、普段から、その、普段の研究

の時からですね、やっぱりこう、もっとこういう手

はないか、こういう手はないかとか、常にこう、そ

ういうことを考えるというか、そういうことは、ま、

それで感覚磨かれているかどうかわからないですけ

ど、色んなことを考えるということは結構やってい

ます。

＜＜中略＞＞

ま、そうですね。それがま、好きという面もあるか

もしれませんけれども、やはり、あんまり、研究が

進んでくるとどうしてもこう、ま、ね、あの同じよ

うな例えば布石になってきたり、囲碁も非常にそう

いうことが多いので、それも素晴らしいんですけど、

ま、出来れば、自分なりのものを打ちたいとか残し

たいという気持ちがどうしてもあるので、ま、そう

いうことも含めて、普段から色々考えることは、ま

ぁ、役立っているのかな、というぐらいで、ま、ホ

ントにそういうことの積み重ね…

3.4 囲碁というゲームをどう捉えるか

最後に井山氏が考える囲碁観について問う質問を

投げかけた。

Ｑ：井山先生にとって、ゲームとして囲碁っていう

のは、どういうようなゲームだと思いますか、一言

で言うと。一言で言うの、難しいですよね。

Ｉ：難しいですけれども。そうですね、ま、ホント

に自分を、自己表現っていうか、自分を表現してい

く、するゲームだなとは思うんですけれども、うー

ん、ま、そうですね。

Ｑ：それは、井山先生が一方的に思ってるのか、あ

るいは、相手もきっとそうだろうということを想像

できるのか、そこら辺はどうなんですか。

Ｉ：ま、やっぱりでも、両者というか、そういう面

はあるような気はするんですけども、もちろんそれ

だけではないですけれども、そうですね。特に人間

同士ですと、そういう面が非常に強いゲームかなと

いう風には思いますね。まぁただ、二人で作り上げ

ていくという感じもある気はするんですけども、そ

の一局の碁を。やはりそれは、勝負が絡んでなけれ

ばね、もう、美しいものを作り上げていくとかって

いうのもあるでしょうけど、やはり勝負が絡むと、

当然絡むので、やっぱり相手の意図を外し合ったり、

そういう面も非常に多い気がするので、だから、自

己表現でもあるんですけど、相手のいいようにさせ

ないというか、そういう面が結構、そういうゲーム

かなという気も、はい。

Ｑ：ゲームとして、何が一番大事で、どうすると勝

てるっていう。

Ｉ：そうですね、やっぱり、非常に大事な要素とし

ては、常に全体を見るというか、その状況をできれ

ば正しく判断するというか、それが出来ている人は、

やっぱり強い人だいう風には思います。もちろんそ

こから、正しい状況がわかっていないと、やはり正

しい手も選択できない気がするので、いかにその状

況をしっかり判断するか、捉えるかっていう力が一

番問われるんじゃないかと。

Ｑ：ちょっと、突っ込みますけど、状況を判断する

っていうのは、何を判断するんですか。

Ｉ：そうですね、もちろん目に見える陣地の数って

いうのも、もちろんあるんですけど、そういうこと

よりも、やはりそうですね、まず例えば、先程のよ

うに局面を見た時に、まず、この局面で何が大事か

というか、どこが大事かとかっていうことを判断、

判断というか、考える、考えるっていうかちゃんと

捉えるというか。で、何をしていくべきかとかです

ね、この局面は。何が大事なのか、何が求められる

のかという、そういうところを判断するというか、
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捉える力というのは、非常に大事かなとは思います。

井山氏は、「囲碁は自己表現をするゲーム」と説明

した。これは、羽生氏が「剣豪の間合い」という表

現をしていることとはだいぶ異なる視点である。将

棋は、相手のミスに付け込んで間合いをはかるゲー

ムであるのに対して、囲碁は、お互いが碁盤という

キャンパスに自己表現をしあって、それを競ってい

るようなイメージかと思う。

前節で、井山氏は「積み重ね」という表現を使っ

ているが、一手一手を積み重ね、一つの作品を作っ

ていくようなイメージなのかも知れない。碁石は、

相手に取られない限り、その場に残り続けるのに対

して、将棋は、一手指すごとに局面は違う顔を見せ

る。ゲームの違いが、お互いのゲームに対する世界

観を違うものにさせていると言える。

また、局面を正しく認識する能力の重要性につい

ても述べている。これは一方で囲碁というゲームで

局面を正しく認識することが難しいことを意味して

いるとも考えられ、興味深い。

最後に、以下の質問を投げかけてみた。

Ｑ：これも、聞かれることがあるかもしれないです

けど、囲碁の神様とプレイするとして、何子ぐらい

置けば、いい勝負だと思いますか。

Ｉ：そうですね、これはですね、やはりＡＩの出現

によって、まずその、昔の藤沢秀行先生が、例えば

囲碁が１００あるとして、神様が１００だとして自

分はせいぜい５か６だとか、３か４、色んな説、あ

りますけど、ホントそのくらいしかわかっていない。

それは、全然謙遜ではないと思いますね。自分も、

ホントに一局を通じて、絶対にこの手が正しかった

という風に自信を持って打てる手っていうのは、ほ

とんどなくて、そういう意味では、何もわかってい

ないに近いのかなと思うことも多いので、だから、

そうですね、そう考えると、

＜＜中略＞＞

Ｉ：そうですね。そうですね。はい。ホントにまぁ、

正直、あんまり想像もできない…ここが…。神様１

００がですね、どこまであるのかっていうのが、Ａ

Ｉ、例えばアルファ碁が、どこまでわかっているか。

明らかに今は、正直言うと人間よりわかっているの

は間違いないと思うんですね。

＜＜中略＞＞

Ｉ：そうですね。だから、ただ、その神ではないア

ルファ碁と今、何子かとかっていう話題もよく出る

んですけど、結構、棋士の中で多いのは、２子とか、

３子置けば自信があるかなとか、そういう意見が結

構多いんですよね。自分も、自分としてはまぁ、２

子、アルファ碁でしたら２子置けば、まぁ、勝てる

と思いたいという、希望も含めてですね、それはそ

ういう風に思うんですけど、神様となると、ま、３

子かなという気がしてます、はい。

Ｑ：これも実は、井山先生だけじゃなくて、色んな

プロの先生にお話、聞いて、王銘エン先生はすごく

面白くて、何子置いても勝てる気がしないとおっし

ゃっています。そんなとんでもない。何もわかって

ないに等しいとかっていう。

Ｉ：それは確かに。その感覚は、すごくわかります、

はい。実際、そうかもしれません。

羽生氏に同様の質問をしたところ、「角落ち」と明

確に答えられた。井山氏の「３子」というのは、か

なり似通った判断かも知れない。しかし、王銘エン

九段の「何子置いても勝てる気がしない」という意

見にも理解を示しており、囲碁が将棋に比べ人智を

かなり上回るゲームである可能性を示唆している。

4. おわりに

本報告では、井山氏の発話データを中心にトップ

プロ棋士の思考を調べてきた。井山氏の発言から、

将棋と囲碁のゲームとしての違い、認知的な違い、

またゲームを極めるプレイヤとしての共通点が見え

てきた。先行研究のように、経年に伴う違いについ

て、井山氏に１０年後に、またインタビューを行っ

てみたい。
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Abstract 
即興演劇とは文字通り,  即興的に演劇を行う芸

術行為のことである.  事前の話し合いや決められた
セリフはなく,  どんな役柄を演じるのか,  どんなス
トーリーになるのか,  共演者がどんなアイデアを持
ち,  自分に対してどのようなアプローチを仕掛けて
くるかは全く分からない.  この制約によって,  俳優
は共演者の振る舞いから「予期的気づき」を起こし, 
自分の行動やアイデアを編集しながら表現する必要

がある.  しかもこれらのやりとりは,  登場人物を演
じながら,  観客に気がつかれないように遂行しなく
てはならない. 
本研究では,  一般向けに上演された即興劇ライ

ブの様子を撮影したビデオ映像から抽出した視線行

動と内省インタビューから得た発話データによって, 
劇が始まる前から,  �最初のセリフが発せられるま
で �劇を終わらせるところの２つの局面における, 
俳優の視線行動とセリフのタイミングの関係性を調

査して,  劇創作のために俳優たちが行っている非言
語コミュニケーションの様子を検討した.  その結果, 
俳優たちは観客に気がつかれないように,  相手のサ
インを読み取り, 劇世界のフレームを構成している
ことが明らかになった. 

 
Keywords ― 即興性 , 即興演劇 , Improvisation, 予
期的気づき ,  非言語コミュニケーション  

 
1. 序 論 

 
 

1 開始時には, 観客から「お題」をもらう. この 
「お題」は, 即興演劇を進める俳優たちによってあ
らかじめ決められていることが多く, 例えば「場所 

 
1.1 即興的な創造活動に関する研究 
芸術における即興性に関する研究は, 2016 年に The 

Oxford Handbook of Critical Improvisation Studies 
が発行されるなど, 音楽・ダンス・演劇などのジャンル
を対象としてさまざまに行われている（Lewis & 
Piekut, 2016）. 認知科学においても, 即興的な創造
活動に関する検討によって（e.g., 清水・岡田, 2013 ; 
Moorman & Miner, 1998 ; Pressing, 1984）即興の熟
達者が持つ高度な認知スキルが明らかになってきた. 
例えば joint improvisation に関する研究では,  即興演
劇のトレーニングに使われるミラーゲームを基に作成

したカスタム・ディバイスによる実験室実験によって, 
即興の熟達者は, リーダーの役割を決めなくても, Co 
リーダーシップを発揮して, 同調性の高いパフォーマ
ンスを実行することが分かっている（Noy, Dekel, & 
Alon, 2011）. 

 
1.2 即興演劇に関する先行研究 
本研究では, 芸術活動の「演劇」に着目して, 即興的
に演劇を創作するときの認知活動に関する検討をおこ

なう.  即興演劇とは,  即興的に演劇をおこなう芸術行
為のことである. 事前の話し合いや決められたセリフ
はなく,  どんな役柄を演じるのか,どのような動きやス
トーリーになるのか, 共演者がどんなアイデアを持ち, 
自分に対してどのようなアプローチを仕掛けてくるの

かまったく分からない. このような「どうなるのか分か
らない」という未知の状態から, 観客の目前で劇をスタ
ートさせて1, でたらめではなく, 一貫性のストーリー
のある演劇を創作する.  言い換えるならば即興演劇は, 

 
をください, 職業をください」など, 劇の設定になり
そうな言葉を観客からもらう. 本研究で使用したデ
ータの劇での「お題」は２つあった.１つは,コー 
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拡散的な環境を,一手ごとに収束的な環境にしていくプ
ロセスだともいえる.  不確定なはじまりの中で,  出演
者の中の誰か（俳優）が, まず一手（セリフや動き）を
劇空間に置くことで, 劇のストーリーが一手分だけ具
体的になる.  別の誰かが,  置かれた一手につながる次
の手を置き, ストーリーはさらに少しだけ具体的にな
る.  ただし気をつけなくてはならないことは,  どのよ
うに収束するかは, その場にならないと分からないと
いうことだ. 出演している俳優たちのそれぞれの持ち
手は異なる上に随時変化をする.  そのため俳優達は, 
そのつど自分の持ち手を編集修正する必要がある. さ
らに大事なことは,  これら俳優としての活動は,  登場
人物を演じながらおこなわれるもので, 観客に気がつ
かれないように遂行する必要がある. 
上記の特徴をもつ即興演劇を理解するために, さま
ざまな研究がおこなわれている. 即興的に発せられる
セリフを手掛かりに構築される創発フレーム（Sawyer, 
2002）, 不確定な状況における協働創作の方略として
形成される共同のメンタルモデル（Fuller & Magerko, 
2011), 即興的な同調性の仕組みに関する  Joint 
Improvisation モデル（Noy, Dekel, & Alon, 2011）な
どである. しかし現実的には,「客席で観客が見ている」
という制約があるために, 俳優は共演者とコンセンサ
スを取ることはできない.  つまり即興演劇には,  台本
演劇に存在する二重のコミュニケーション2（Gouhier, 
1953）に加えて, 言語を媒介としない, 俳優同士の身
体やジャスチャーを媒介とした非言語なコミュニケー

ションが存在しているはずである(ヒュース, 2016). し
かもそこでは, 共演者や状況からの振る舞いに埋め込
まれているサインに気づく必要があることから,「予期
的気づき」(Reed, 1988) が起こっているはずである. 
即興演劇で行われている行為を理解するためには, 即
興演劇上演時の予期的気づきの手がかりとなる, 俳優
の身体やジェスチャーを調査する必要がある. 
演劇に関する, 身体やジェスチャーに関しての研究

は多くなされてきた（e.g., 佐藤,2004; Kendon,2004). 
また人間のコミュニケーションをマルチモーダルなも

のだと捉えて, 身体（ジェスチャー）や視線行動に着目
した多数人インタラクションの研究が多くなされてい 

 
 

ド名（C,D,F,Am など）が書かれているカードを観
客に引いてもらい,即興ミュージシャンは選ばれた
３つのコードしか使ってはいけないという制約の中

で, 即興的に音楽を演奏する. 俳優はその音楽からイ
メージして, 劇を創作すること. もう１つは「手 

る.  これらの研究では,  複雑におこなわれる人間同士
の認知的・社会的なメカニズムを, 音声・会話・ジェス
チャーなどから科学的に解明しようとしている(坊農& 
高梨, 2009). 

 
1.3 本研究の目的 
上記の先行研究を踏まえて, 本研究では, 即興演劇

の俳優たちが環境情報を読み取る「予期的気づき」と非

言語コミュニケーションをおこなう身体（視線行動）に

着目して, 即興演劇におけるこれらの役割を検証する. 

 
2. 方 法 

 
2.1 手続き 
実際に行われた即興演劇のライブを映像で収録し

た. 映像は, ELAN によって, 1/10 秒のスローモーショ
ンでの解析をおこない,  セリフの内容とタイミング, 
俳優の視線の向きとタイミングを記録した. 加えて出
演した俳優に個別で半構造化インタビューをおこなっ

た. インタビューでは本番の映像を刺激として使用し, 
演技中にどのようなことを考えていたかを聞いた. イ
ンタビュー内の発話は, トランスクリプトとして書き
起こされた. 

 
 

 
図１  ライブハウスでの即興演劇の様子  

 
 
 
 
紙のやりとりにすること」であった. 
2 演劇では,二重のコミュニケーションが行われて 
いると考えられている. それは劇中の登場人物同士
のコミュニケーションと登場人物と観客のコミュニ

ケーションである. 
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2.2 対  象  
即興演劇を上演した俳優２名は, プロの俳優として

芸歴 20 年以上, 即興演劇が 10 年以上の経験がある. 
グループとしては,  定期的なライブを２ヶ月に１回, 
10 年間以上継続している. 通用の即興演劇は即興で創
作されるため, 作品の出来不出来にばらつきが考えら
れるが,  このグループは経験豊かであるため,  比較的
安定したクオリティを提供できると考えられるため研

究の対象者とした. 上演が行われたライブハウスには, 
40 ほどの客席があり, 一般の観客で客席はほぼ満員だ
った(図 1). 

 
３. 結果と考察 

 
3.1 セリフのターンテイキング 
即興演劇における俳優 A と俳優 B のセリフのやり

とり（ターンテイキング）を検討した（図 2）. 俳優 A 
と B のセリフのターンテイキングは, 4:54 の部分まで
は均等になされており, それ以降は頻繁に複雑になっ
た.  前半のやりとりが一定になされている点は,  スト
ーリーの設定（２人の登場人物が手紙のやり取りをす

る）が理由だと考えられる. 俳優 A とB のセリフは, 
「〇〇さんへ, 〇〇より」というセリフで必ず始まり, 
セリフが終わると, 手紙を送るような手のジャスチャ
ーが必ず入っていた.  この工夫により,  ターンテイキ
ングが明確に遂行されたと考えられる. 後半に起こっ
たターンテイキングは, ストーリー中のイベントと対
応していた. � お互いが出会うことになった �観客席
に移動した �出会って終局に向かう. 

 

 
 
図 2 即興演劇上演中の俳優 A と俳優 B のセリフ

のターンテイキングとイベント 
横軸は即興演劇の開始から終了までの時間を表

す. 縦軸１が, 俳優がセリフをしゃべっていた部
分,0 がしゃべっていない部分である（青が俳優 

A, オレンジが俳優 B）. 
 
 

 
図  3 俳優  A と  B の視線行動１  

それぞれの俳優が共演者を見ているタイミング

を示した. 縦軸１が, 相手を見ている時, 縦軸 0 
は相手以外の場所を見ている時である. 

 
 

3.2 視線行動と予期的気づき 
視線行動（相手を見ているとき／見ていないとき） 

を調べると, 劇の開始時（1:21 まで）と後半時（時間を
入れる）に集中して見られることが分かった（図３）. 
劇の中盤での視線行動は,  顕著にみられなかった.  中
盤で相手を見ることがなかった理由は, 劇のストーリ
ーの設定（２人の登場人物は離れた場所にいて会えな

い）だと考えられる. 内省でも俳優 A が「手紙のシー
ンだったので相手を見ることができなかった. でも見
えなくても, 感じていた」と発言していた. 

 
3.3 劇が始まるときの視線行動 
さらに開始時と後半時だけを抜き出して,セリフと

視線行動の関係を調べた. 前半で相手を見ていたタイ
ミングは,  �最初のセリフが発せられる前と,  �俳優 
B がセリフをしゃべった直後であった. 最初のセリフ
が発せられる前の視線行動の特徴は, 俳優 B を見てい
た俳優 A が一度「目をそらした」瞬間があったことで
ある.  内省インタビューではこの瞬間に関して,  俳優 
B から以下のような発言があった. 俳優 B は相手から
目をそらされた（約 1 秒）で相手の状態を推測して, そ
の直後に舞台前に歩き始め, 10 秒後に最初のセリフを
はじめていた (図４). 

� � � 
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って,  アイコンタクトがおこなわれていた.  内省イ
ンタビューでは, 登場人物としての気持ち（会えて
よかった）に加えて,  俳優としての相手を観察する
様子がみられた.  イベント�のときも, 登場人物２人
が出会ったという劇のストーリーの文脈に沿って, ア
イコンタクトがおこなわれていた. 内省インタビュー
では, 俳優 B から, 劇を終わらせることの難しさが語
られた. 俳優 B 「どこで終わらせるかって感じ. だから
もうひとやま来ちゃって.  音無くなれ〜.でも無理なん
だよな〜って、思ったんだよなー. 難しいって思った. ア
イコンタクトできれば良かったんだけどね」. 一方, 俳
優 A は, 俳優 B が終わらせるのではないかと推測し 
ており, ２人の意識には「ずれ」が起こっていた. 

 
 
 
 

図  4 俳優  A と俳優  B の視線行動２  
上段が俳優 A, 下段が俳優B で, 相手を見
ている／見ていないタイミングを示した. 
上段の矢印は, 俳優 A が視線をそらした
部分, 下段の矢印は俳優 B が歩きだした
タイミング. 

 
この時の俳優たちの考えを, 内省インタビューから
見ると以下であった. 俳優 B は「あーあーA さん, 出
ないな〜って. 今見たときに, A さんはもう, ほらすで
に, ほら“あんたやって”って感じで」と, 俳優 A にアイデ
アがないと推測していた. これに対して俳優 A は, 
「だいたい私から行くことはないの. だから（B さん）
やって」と, 俳優 B の推測とほぼ同じ気持ちでいたこ
とが分かった. 

 
3.4 劇が終わる時の視線行動 
後半時のセリフのやりとりは, イベントによって変
化していた（図 5）. 
この視線行動のタイミングを, ストーリーの文脈と
照らし合わせて考える. イベント�のときは, 俳優 B 
が喋っているとき（観客と）に俳優 A がずっと俳優 B 
を見ていて, 俳優 A が喋っているとき（観客と）に俳
優 B がずっと俳優 A を見ていた. 観客に見られていな
いため, 相手をゆっくり観察することができるタイミ
ングだったと考えられる. イベント�のときは,  登場
人物２人が出会うという劇のストーリーの文脈に沿 

 
 

図  5 劇が終わるときの , セリフと視線  
上段が相手を見ている時／見ていない時で, 下
段がセリフのやりとりを示す.  どちらも縦軸
１が実行されている時, 0 が実行されていない
時である. イベント�は, 俳優たちが客席に降
りて, 観客とダイレクトに話をした部分, �は
登場人物２人が出会った部分, �「２人仲良く
寄り添って」というセリフから, なんとか終わ
りをつくろうとしていた部分である. 

 
4. まとめ 

 
即興演劇を演じた俳優２名のやりとりを, セリフと

視線行動に着目して検討した. 参考として俳優の内省
インタビューでの発話も活用した.  分析の結果,  俳優
達は,  相談することができないため,  相手を見ること
で,  相手の状態を読み取り,  推測をおこなっていた. 
しかし役柄やストーリーの文脈があるため, ダイレク
トに相手を観察することはできない.  そのため,  セリ
フを言い終わった時にさりげなく見たり, 観客が自分 
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を見ていないだろうと思われる瞬間に見たり, 文脈と
してアイコンタクトがあって良いと思われるタイミン

グで見たりと, 見るタイミングに工夫が見られた. 
Sawyer (2002)が述べる創発フレームを俳優が構築

する場合,  劇の始まりは,  劇の設定がフレーム化され
る始めの部分であり, 「場所はどこか, 季節はいつか, 
どんな人物か ,どのような事柄か」などの情報を, 明確
にする必要がある。もしこの情報に混乱が生じたら, 
劇自体が破綻してしまう. そのため共演者からのサイ
ンを慎重にキャッチする必要がある. また劇の終わり
はフレームが完結する部分である。劇が終わるタイミ

ングは、あらかじめ決められていないため, 文脈を読み
合いながら、コンセンサスをとって終わらせる必要が

ある. そのためには相手を見る行為が有効であると考
えられる. 
さらにこのようにお互いが協力する必要がある作業

をおこなうためには, Joint improvisation のスキルが
必要となるだろう. Noy, Dekel, & Alon(2011）が述べ
た即興演劇の俳優は同調性が高いという研究結果と結

びつけて考えると, 長く即興演劇をやっている俳優た
ちは, どうしても相手と協力していかなくては目標を
達成することができない即興演劇の制約に従って演じ

ることで, 自然に同調をするスキルを身につけている
のかもしれない. さらに即興演劇を演じるためのさま
ざまな制約は, 俳優に非言語コミュニケーションを強
要する.  そのためには,  お互いの振る舞いに敏感にな
らざるをえない. このような制約がもたらすシステム
が, 即興演劇の俳優たちの予期的気づきを促している
のではないかと考えられる. 
なお本研究は, ライブハウスで実際に上演された即
興演劇を元にした事例的な研究である. 分析によって
分かったように, 視線行動はストーリーの文脈に依存
する. 即興演劇では２度と同じストーリーを演じるこ
とはないため,  別の劇の場合,  劇中の視線行動も異な
ると予想される.  今後はさらにデータを蓄積して,さま
ざまケースの中から普遍性を見出すことを視野にいれ

た検討をおこなう必要がある. 
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Format of Illustrations in Completing Incomplete Illustrations 
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Abstract  

This study aimed to investigate how to facilitate text 

comprehension. For this purpose, we conduct a text 

comprehension experiment with illustrations. In the 

experiment, we used three sorts of format of illustration; axis, 

bar graph, illustration. In addition, we used three sorts of 

incomplete illustration; without-relation, without-terms, no 

illustration condition. The experiment participants were 

assigned at random to ten conditions; 3(axis / bar graph / 

illustration) x 3(incomplete illustration / without-relation / 

without-terms) and no illustration condition. 

The result shows that the without-terms conditions facilitate 

accuracy of cued recall in fill-in-the-blank questions. 

However, we cannot confirm our earlier findings which 

showed facilitation of text comprehension in incomplete 

illustration conditions. 

Keywords ̿ Facilitate text comprehension, format of 

illustration, incomplete illustration. 
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 ࠋࡓࡋᐇ࡚ࡗࡑ

ձཧຍ⪅⤫ィᏛ㛵ࡿࡍㄝ᫂ᩥࢆㄞゎ࠺ࡽࡶ࡚ࡋ 

ղㄝ᫂ᩥෆᐜࡍ⾲ࢆᅗࢆ⣬⏤⮬グ㏙࠺ࡽࡶ࡚ࡋ 

ճᥥࡓࢀᅗࡢ✀㢮ࡈศ㢮 

ணഛㄪᰝࡢ⤖ᯝࠊⓑ⣬࣭ グ㏙㏵୰ࢆࡢࡶࡢ㝖ࠊࡁᅗ

ࡓ࠸ᥥࢆ 43ேศࠊࡽࢱ࣮ࢹࡢ㢮ఝࡿࡍᙧᘧࡈ

ࢆᙧᘧࡢᩘ「ࡀ1ே)ࡓࡋศ㢮࠺ࡼࡢ௨ୗࠊࡋ⌮ᩚ

グ㏙ࡿ࠸࡚ࡋሙྜࠋ(ࡓࡗ࠶ࡶᅗ ࠊྛ1 ᙧᘧࡢᅗࡢ

ࠋࡍ♧ࢆ 

 ࣭㍈㸸20ே 

 ࣭Წࣇࣛࢢ㸸15ே 

 㸸13ேࢺࢫ࣭ࣛ 

  㸸7ே(➼グ㏙ࡳࡢ❶ᩥ࣭ࣇࣛࢢ)ࡢࡑ࣭ 

 

ᅗ 1  ( ) 

  

 ணഛㄪᰝࡢ⤖ᯝᇶ࡙ࠊࡁᮏᐇ㦂࡛ࠕࡣ㍈ ᙧࠖᘧࠕࠊᲬ

ࡢᙧᘧࠖࢺࢫࣛࠕࠊᙧᘧࠖࣇࣛࢢ 3✀㢮ࡢᙧᘧࡢᅗࢆ

ᅗࠋࡓࡋࡇࡿ࠸⏝ 2㹼ᅗ ᙧྛࡓ࠸⏝ᮏᐇ㦂࡛ࠊ4

ᘧࡢᡂᅗࠋࡍ♧ࢆ 

ࡓࡌᛂẁ㝵ࡢᮍᡂ࡚ࡋᑐᅗࡢࡽࢀࡇ㸪ࡽࡉ

ᅗࢆసᡂࠋࡓࡋᮏᐇ㦂࡛ࡣᮍᡂࡢẁ㝵ࡢせᅉ࡚ࡋ

௳ᡂᅗ᮲ࠕ ௳᮲ࡁࡠෆᐜࠕࡿ࠶࡛௳ᮍᡂᅗ᮲ࠊࠖ ࠊࠖ

௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠕ ࡢࠖ௳᮲ࡋ࡞ᅗࠕࠊࠖ 4 ᮲௳ࢆタࠋࡓࡅ

⏝ㄒࠊࡣࡁࡠᡂᅗࠕࡽ㘽ᴫᛕ ࠊࡢࡶࡓࡗྲྀࡁࡠࠖࢆ

ෆᐜࠊࡣࡁࡠᡂᅗࠕࡽ ࡁࡘࡧ⤖ࠕࠖ ྲྀࡁࡠࠖࢆ

ᅗࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡗ ᅗ5 ࡿࡍᑐᅗࡢ㍈ᙧᘧࠊ6

ࡁࡠㄒ⏝ࠕ ࡁࡠෆᐜࠕࠖ ࠋࡍ♧ࢆᅗࡓࡗ⾜ࢆస᧯ࡢࠖ

 

ᅗ 2 ㍈ ( )  

 

 

ᅗ 3 ( ) 

 

 

ᅗ 4 ( ) 
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ᅗ 5 ㍈  

 

 

ᅗ 6 ㍈  

 

2  

ㄞゎࢺࢫ࢟ࢸࡿࡍᅗ㛵3ࠊ࡚ࡋ(㍈/

Წ3×(ࢺࢫࣛ/ࣇࣛࢢ(ᡂᅗ/ෆᐜࡁࡠ/⏝ㄒࡁࡠ)

ࡢ 2せᅉ 3×3Ỉ‽ཧຍ⪅㛫ィ⏬࡛ᐇ㦂ࢆᐇࠋࡓࡋ⤫

ไ᮲௳࡚ࡋᅗࡋ࡞᮲௳ࢆタࠋࡓࡅ 

㸸 ሗ⣔Ꮫ㒊ᡤᒓࡿࡍᏛ 1ᖺ⏕ 125ྡ

ࠋྛࡓࡋᐇࢆᐇ㦂࡚ࡋᑐ ᮲௳ᑐࡿࡍཧຍ⪅ᩘࠊࡣ

㍈㸸ᡂᅗࠕ 12ே࣭ෆᐜࡁࡠ 11ே࣭⏝ㄒࡁࡠ 14ேࠖ

㸸ᡂᅗࢺࢫࣛࠕ 12ே࣭ෆᐜࡁࡠ 13ே࣭⏝ㄒࡁࡠ

13ே 㸸ᡂᅗࣇࣛࢢᲬࠕࠖ 13ே࣭ෆᐜࡁࡠ 11ே࣭⏝ㄒ

ࡁࡠ 13ே  ࠋࡓࡗ࠶㸸13ே࡛ࠖࡋ࡞ᅗࠕࠖ

㸸ᐇ㦂ㄢ㢟ࡋ ๓▱㆑☜ㄆㄢ㢟ࠕ࡚ ㄞゎㄢ㢟ࠖࠕࠊࠖ

ᅗࡧࡼ࠾ࢺࢫ࢟ࢸࠕ࡞ᚲせ ࡋㄢ㢟ࡢࢺࢫࢸㄆ☜ࠖ

ゎㄢ㢟⌮ࠕ࡚ ࠋࡓࡋసᡂࢀࡒࢀࡑࠖࢆ

⤫ࡣ࡚ࡋㄞゎㄢ㢟ࠊ࠺ࡼࡓࡋㄝ࡚᫂࠸࠾ 

ィࡢᴫᛕ࡛ࡿ࠶Ⅼ᥎ᐃ࣭༊㛫᥎ᐃ࡚࠸ࡘㄝ᫂ࡓࡋࢆ

ࡿ࠼ኚࢆᅗࡿ࠼ῧࢺࢫ࢟ࢸࡢࡇࠋࡓ࠸⏝ࢆࢺࢫ࢟ࢸ

ᮍࡢ௨እࡋ࡞3(ᅗ×(௳ᙧᘧ᮲ࡢᅗ)3ࠊ࡚ࡗࡼࡇ

ᡂࡢẁ㝵᮲௳)ᅗࡋ࡞᮲௳ࡢ 10 ᮲௳ᑐᛂࡿࡍㄞゎ

ㄢ㢟ࡢࢺࢫ࢟ࢸᮦᩱࢆ⏝ពࠋࡓࡋ 

☜ࡢࡵࡓࡿࡍㄆ☜ࢆゎ⌮᠈グࡿࡍ㛵ෆᐜࡢ❶ᩥ

ㄆࠊ࡚ࡋࢺࢫࢸ⌮ゎㄢ㢟ࢆసᡂࠋࡓࡋ⌮ゎㄢ㢟ࠊࡣ 

ձ᮲௳ඹ㏻ࡢᅗࡢㄞࡾྲྀࡳ㛵ࡿࡍㄢ㢟(2ၥ) 

 ղᐇ㦂ᑐ㇟ࡿ࡞ᅗ㛵ࡿࡍㄢ㢟(4ၥ) 

⟆ᅇ (ㄢ㢟ࡵᇙ✰)ㄒㄢ㢟⏝ࠊࡕ࠺    (1ၥ)ࡘ3

ᛂ⏝ㄢ㢟(3ၥ) 

ィࡢ  6ၥ࡛ᵓᡂࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ 

ᛂ⏝ㄢ㢟ࡢࢺࢫ࢟ࢸࠊࡣෆᐜࢆ㋃ࢫ࢟ࢸࠊ࡛ୖࡓ࠼ࡲ

ࡁ⥆ᡭ࡞࠺ࡼࡢࠊ࡚ࡵྵࡶሗ࠸࡞࠸࡚ࢀࡲྵࢺ

 ࠋ(ᅗ)ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ㄢ㢟ࡿࡏࡉ⟆ᅇࢆጇᙜࡤࢀࢆ

ࡀᕪ๓▱㆑ࡿࡍ㛵ィᏛ⤫ࡢ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊࡓࡲ 

๓▱㆑☜ㄆㄢ㢟(3ࠊࡵࡓ࠺⾜ࢆㄆ☜࠺ࡿ࠶

ၥ)ࢆసᡂࠋࡓࡋㄢ㢟ࠊࡣ⤫ィᏛࡢᇶ♏ⓗ࡞⏝ㄒࢆၥ࠺

ෆᐜࠋࡓࡋ 

ࡢA4ุࠊࢆㄢ㢟ࡢࡽࢀࡇ   ࠊࡵࡲᏊࡢࢪ࣮࣌5

๓▱㆑☜ㄆㄢ㢟ࠊㄞゎㄢ㢟ࠊ⌮ゎㄢ㢟ࡢ㡰␒࡛Ꮚࢆ

ᵓᡂࠋࡓࡋ 

㸸ᐇ㦂ࡣ㞟ᅋᐇ㦂ࠋྛࡓࡗ⾜࡚ࡋ ㄢ㢟ࢸࡧࡼ࠾

ࡀ⪅ᐇ㦂ࠊࡾ࠾࡚ࢀࡽࡅタࡀไ㝈㛫ࡣㄞゎࢺࢫ࢟

ཱྀ㢌࡛ㄢ㢟ࢆ㐍࠺ࡼࡿࡵᣦ♧ࠊࡎࡲࠋࡓࡋࢆᥦ♧ࡿࡍ

ࢆ๓▱㆑☜ㄆㄢ㢟ࡓࡋ㛵㐃❶ᩥ 4 ศ㛫ᐇࠊࡋ⤫

ィᏛ㛵ࡿࡍ▱㆑ࡢ᭷↓ࡢ☜ㄆࠋࡓࡗ⾜ࢆḟࢫ࢟ࢸࠊ

ࠊ᪉ἲ࡛5ศ㛫ࡓࡌᛂ௳᮲࡚ࡋㄞゎㄢ㢟ࡿࡍᑐࢺ

ゎ࣭⌮ࢆෆᐜࡢࢺࢫ࢟ࢸ グ᠈࠺ࡼࡿࡍᩍ♧࢟ࢸࠋࡓࡋ

ࠋࡓࡋࡢࡶࡿ࡞␗ࢆᩥ♧ᩍࡈ௳᮲ࡣㄞゎ࡛ࡢࢺࢫ

ྛ᮲௳ࡢᩍ♧ࡣḟࠋࡿ࠶࡛ࡾ࠾ࡢ 

㸺ᡂᅗ᮲௳㸼ࠊࢆࢺࢫ࢟ࢸᅗࢆཧ⪃ࡽࡀ࡞ࡋ⌮

ゎࠋࡿࡍᅗࡣఱࡶ᭩ࡁ㎸❶ᩥࡓࡲࠊࡎࡲୗ⥺࣭ ༳࡞

 ࠋࡿࡍ࠺ࡼ࠸࡞ࡅࡘࡣ

㸺⏝ㄒࡁ࣭ࡠ ෆᐜࡁࡠ᮲௳㸼ࠊࢆࢺࢫ࢟ࢸᅗሗࢆ

᭩ࡁ㎸ࡽࡀ࡞ࡳ⌮ゎࠋᩥࡿࡍ ࣭⥺ୗ❶ ༳࡞ࡅࡘࡣ࡞

 ࠋࡿࡍ࠺ࡼ࠸

㸺ᅗࡋ࡞᮲௳㸼ᩥ❶ࢆࡳࡢ㯲ㄞ❶ᩥࠋࡿࡍୗ⥺࣭ 

༳ࠋࡿࡍ࠺ࡼ࠸࡞ࡅࡘࡣ࡞ 

ᐇࢆゎㄢ㢟(8ศ)⌮ࠊ࡚ࡋࢺࢫࢸㄆ☜ࠊᚋࡢࡑ

 ࠋࡓࡋ

 

  

ᐇ㦂ཧຍ⪅ࠊࡕ࠺ࡢձㄢ㢟ᮍᅇ⟅ղᮍᡂᅗ᭩

ࢀࡎ࠸ࡢࠊࡿ࠶ࡀグ㏙ࡢ㛵ಀ↓⟆ճᅇ࠸࡞ࡀࡳ㎸ࡁ

ศࠊࡾࡼࢀࡇࠋࡓ࠸㝖ࡽ㇟ศᯒᑐࡣ⪅ࡿࡍヱᙜ

ᯒᑐ㇟⪅ࠕࠊࡣ㍈㸸ᡂᅗ 12ே࣭ෆᐜࡁࡠ 10ே࣭⏝ㄒ

ࡁࡠ 14ே 㸸ᡂᅗࢺࢫࣛࠕࠖ 11ே࣭ෆᐜࡁࡠ 13ே࣭

⏝ㄒࡁࡠ 13ே 㸸ᡂᅗࣇࣛࢢᲬࠕࠖ 13ே࣭ෆᐜࡁࡠ 8

ே࣭⏝ㄒࡁࡠ 13ே 㸸12ேࠖィࡋ࡞ᅗࠕࠖ ࡗ࡞119ྡ

 ࠋࡓ

ゎㄢ㢟(4⌮ࡿࡍ㛵ࢺࢫ࢟ࢸ ၥ)ࢆ 6 Ⅼ‶Ⅼ࡚ࡋ

Ⅼᩘࢆࠊࡕ࠺ࡢࡑࠋࡓࡅ⏝ㄒㄢ㢟࣭ ᛂ⏝ㄢ㢟ࡢ㓄Ⅼࡣ

ྛ 3Ⅼࠋࡓࡋ 
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ᅗ 6 ( )   

 

 3  

(1)⏝ㄒㄢ㢟ࡢศᯒ 

ࢆᕪࡢ⦼ᡂࡢㄒㄢ㢟⏝ࡿࡅ࠾௳᮲ࡢࢀࡒࢀࡑ  2

せᅉཧຍ⪅㛫ศᩓศᯒ᳨ࡾࡼᐃࡢࡑࠋࡓࡗ⾜ࢆ⤖

ᯝࠊᅗࡢᙧᘧ᮲௳ᮍᡂࡢẁ㝵᮲௳ࡢస⏝ࡣ

ㄆࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵ(F(4,98)=0.74, p=.57, ೫Ȟ

^2=.03) 

ࡀഴྥ࡞᭷ពຠᯝࡢ௳ẁ㝵᮲ࡢᮍᡂࠊࡓࡲ

ぢࡓࢀࡽ(F(2,98)=4.24, p=.07, ೫Ȟ^2=.08)ࠋ 

 

 

ᅗ 7 ู  

 

(2)ᛂ⏝ㄢ㢟ࡢศᯒ 

ࢆᕪࡢ⦼ᡂࡢᛂ⏝ㄢ㢟ࡿࡅ࠾௳᮲ࡢࢀࡒࢀࡑ 2

せᅉཧຍ⪅㛫ศᩓศᯒ᳨ࡾࡼᐃࡢࡑࠋࡓࡗ⾜ࢆ⤖

ᯝࠊᅗࡢᙧᘧ᮲௳ᮍᡂࡢẁ㝵᮲௳ࡢస⏝ࡣ

ㄆࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵ(F(4,98)=0.72, p=.58, ೫Ȟ

 ࠋ(03.=2^

 

ᅗ 8 ู  

 

3 ࡢ  

  ᮍᡂࡢẁ㝵᮲௳(⏝ㄒ࣭ࡁࡠෆᐜࡁࡠ)ࡅ࠾

ࡢ௳᮲ྛࠋࡓࡗ⾜ࢆศ㢮࡚࠸ࡘά⏝᪉ἲࡢᅗࠊࡿ

ᮍᡂᅗᑐ࡞࠺ࡼࡢ࡚ࡋ᭩ࡁ㎸ࡢࡓࡋࢆࡳ

ᛂ࡚ࡌศ㢮ࠊࡋ᮲௳ࡢࡈ≉ᚩ࠸࡚ࡋࡽࡁ࠶ࢆ

 ࠋࡓࡗ

⏝ㄒࡁࡠ᮲௳࡛ࠊࡣᅗࡢᙧᘧ㛵ࠊࡎࡽࢃ✵ḍ௨

እ᭩ࡁ㎸ࡓࡋࢆࡳᐇ㦂ཧຍ⪅ࡲࠋࡓࡗ࡞࠸ࡣ

್ᩘࡣࡃࡋࡶㄒ⏝࡚ࡋᑐḍ✵ࡶෆᐜࡳ㎸ࡁ᭩ࠊࡓ

௳᮲ࡁࡠෆᐜࠊ᪉ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡢࡶࡴ㎸ࡁ᭩ࢆ

࠸㐪ࣉࢱࡢࡳ㎸ࡁ᭩ࠊ࡚ࡗࡼᙧᘧࡢᅗࠊࡣ࡛

 ࠋࡓࢀࡽぢࡀ

㍈᮲௳(ෆᐜࡁࡠ)࡛10ࠊࡣே୰ 8ேࡀᅗ ࡼࡢ9

࡛❶ᩥ࡚࠸⏝ࢆせ⣲ࡢᅗ࡞⥺ࡸ༳▮್ᩘࠊ࡞࠺

࠸࡚ࡋ⿵ࢆ⌧⾲ࡢᮍᡂᅗࡁᇶ࡙ពࡓࢀࡉ♧

ࢫࣛࠊ࡚ࡋᑐࢀࡑࠋࡓ࠸࡚ࡗ⾜ࢆグධ࡞࠺ࡼࡃ

13ே୰ࠊࡣ࡛(ࡁࡠෆᐜ)௳᮲ࢺ 12ேࠊᲬࣇࣛࢢ᮲

௳(ෆᐜࡁࡠ)࡛8ࠊࡣே୰ 6ேࠊࡀᅗ 10࣭ᅗ ࡢ11

⾲ࡢᮍᡂᅗࠊࡾ࠾࡚ࡗ⾜ࢆグධࡢࡳࡢ್ᩘ࡞࠺ࡼ

  ࠋࡓࡗ࡞ࡁㄆ࡛☜ࡣࡳ㎸ࡁ᭩࡞࠺ࡼࡿࡍ⿵ࢆ⌧

⾲ ࢱࡳ㎸ࡁ᭩ࠊࡓࢀࡉ᮲௳࡛☜ㄆࡁࡠෆᐜࠊࡣ1

ᐇ㦂ࡢ௳㍈᮲ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ♧ࢆேᩘྛࡢูࣉ

ཧຍ⪅ࡢ ࡚࠸⏝ࢆせ⣲ࡢᅗࡓࡗ࠸༳▮ࡸ⥺ࡣ80%

ᮍᡂᅗࡢ⿵ࠊࡾ࠾࡚ࡗ⾜ࢆࡢᅗࡢᙧᘧ᮲௳ࡼ

 ࠋࡿࢃࡀࡇ࠸ከࡶࡾ

 

 

ᅗ 9 ㍈ ( )  

 

 

ᅗ  ( )  
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ᅗ  ( )  

 

⾲ 1 ( )  

 ⥺࣭▮༳ ᩘ್ࡢࡑ ࡳࡢ 

㍈ 

(10ே) 

8ே 

(80%) 

0ே 

(0%) 

2ே 

(20%) 

 ࢺࢫࣛ

(13ே) 

1ே 

(7.7%) 

12ே

(92.3%) 

0ே 

(0%) 

Წࣇࣛࢢ 

(8ே) 

2ே 

(25%) 

6ே 

(75%) 

0ே 

(0%) 

 

  

௨ୗᅗࡢᙧᘧ᮲௳ᮍᡂࡢẁ㝵᮲௳ࡢ 2 ᮲ࡢࡘ

 ࠋࡃ࠸࡚ࡋᐹ⪄࡚࠸ࡘຠᯝࡢ௳

 

 

ᛂ⏝ㄢ㢟࣭ ⏝ㄒㄢ㢟ࠊࡶᅗࡢᙧᘧ᮲௳ࡿࡼ᭷ព

࠸࠾௳᮲ࡁࡠෆᐜࠊࡋࡋࠋࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡀᕪ࡞

ࢀࡽぢࡀ࠸㐪ά⏝᪉ἲࡢᅗࡿࡼ௳ᙧᘧ᮲ࡢᅗࠊ࡚

ᅗせ⣲ࡢ༳▮࣭⥺ࠊẚ௳᮲ࡢࡣ௳㍈᮲ࠊ≉ࠋࡓ

ᡂᅗࡣᅗࡓࢀࡲ㎸ࡁᥥࡀሗࠊࡃࡍࡸࢀࡲ㎸ࡁᥥࡀ

᮲௳ࡢࡶࡢఝࡓᅗࢀࡇࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞ᑐࠊ࡚ࡋᲬࢢ

ࠊᩘࡃ࡞ࡣᅗせ⣲࡛ࠊࡣ࡛௳᮲ࢺࢫࣛࡧࡼ࠾௳᮲ࣇࣛ
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大学入試に資する学びを目指した 

高等学校数学科の協調学習の実践と遅延評価方法の検討 
A study of Designing Collaborative Learning in High School 

Mathematics and Delayed Assessments to Contribute the University 
Entrance Examination 
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要旨 
The aim of this study is to examine how long students’ 
knowledge or understanding remain after they learned it. 
We focused on the high school students who may enter 
four-year universities after they graduate. We designed 
collaborative learning to help solving mathematics 
problem about complex number for 76 2nd graders who 
belong A or B classroom and asked them to solve the same 
problem individually as a post-test, and as delayed 
assessments twice: 1month later and 3 months later.  
 The results show that the maximum number of the 
students who solved the problem correctly was post-test in 
A classroom. In B’ s situation it was the observed in 
second delayed assessment. More students in B classroom 
succeed to solve the problem in delayed assessments than 
A classroom students. Implication for the results of 
delayed assessment comparing A and B classroom was 
discussed. 
 
Keywords ―delayed assessment, collaborative learning, 
high school, mathematics, complex number 
 
1. 背景 
	 眼前の問題に合わせて，学習者が持っている知識

を組み合わせて活用し問題を解決できるようになる

ことの重要性が指摘されている[1]．次期学習指導
要領で「深い学び」[2]と呼ばれるこのような営み
を引き起こすためには，アクティブ・ラーニングが

有効である可能性も示されている[3]．現在進めら
れている大学入試改革はその成果を評価するための

取り組みの一つだと予想される． 
「二次試験」と呼ばれる，国公立大学等が個別に

作問し出題している 2017年度末現在の個別入学試
験問題は，高等学校での学習で得られた知識や理解

を組み合わせて活用することによって解くことがで

きる問題として古くから注目されてきた．一方で，

大学入学試験対策の現実場面では，上記のような問

題とは捉えられていないと思われる場合が少なくな

い．実際に，高等学校の生徒が入試対策として行い

がちなのは，夥しい数の例題を解き，それらの解き

方をそれぞれ覚えていくという学習方法である．先

行研究では，こうした学習方法で得られた知識や理

解は長期間保持されずに剥落したり，異なる問題へ

転用できなかったりすることが少なくない[4]と言
われている．評価実施者の意図に反した学習方法が

採用されている可能性がある． 
	 そこで本研究では，公式へのあてはめや問題の類

型化等による入試対策が行われがちである数学科の

分野を対象として，いわゆる二次試験を受験するこ

とが予定されている高等学校の生徒のために，知識

を組み合わせて活用し問題を解決するための授業を

設計し，そこでの生徒らの学習がいかに保持され活

用されるのかを，重要な既習事項を組み合わせて解

く必要がある問題を用いて検討した． 
 
2. 目的 
ほぼ全員が国（公）立大学二次試験を受験すると

想定される高等学校の生徒を対象とした数学科の授

業において，知識を組み合わせて活用し問題を解決

するための協調的な学習で構成された理解がどのよ

うな期間において保持されていたのかを検討するこ

とを目的とする．そのために，国公立大学の個別入

学試験問題等で既習知識の活用がしばしば求められ

る「複素数平面」の問題に焦点を当てた． 
 
3. 研究方法 

3.1. 概要 
静岡県浜松市の県立高等学校普通科に在籍する 2
年次 A, B の 2 クラスに在籍する理系コースの生徒
80名の中で，当該日に出席した 76名（Aクラス 37
名，B クラス 39 名）に対する数学科の授業のうち，
複素数平面について扱った 1コマ完結型での協調学
習形式の授業，及び授業から約 1ヶ月経過後、およ
び 3ヶ月経過後の遅延テストとインタビュー結果を
本研究の対象とした．例年この高等学校の生徒は，
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全員が四年制大学への進学を希望してきていた．対

象生徒は校内において標準的な進度で学んでいるク

ラスの生徒であった．AおよびBに対する週 6コマ
の数学科の授業のうち第一著者は数学Ｂおよび数学

Ⅲの複素数平面といろいろな曲線を中心に週 3コマ
（1 コマ 50 分）を担当しており，残り 3 コマは他
の教員が担当していた． 

AクラスとBクラスでは授業の主目的と構成，遅
延テストの内容とタイミングは同様だったが，授業

内での時間配分の都合で，協調学習後に生徒が初め

て個人で問題を解いたタイミングが以下のように異

なっていた． 
Aクラス：協調学習実施直後の授業時間内 
Bクラス：協調学習実施から 4日経過後 
対象生徒とその保護者には，文書を通じて本研究

に対する同意を得たうえで，生徒が書き込んだプリ

ント類を回収して匿名化し電子的に保存した．また，

授業中の様子をビデオカメラ及び IC レコーダで記
録した． 
3.2. 授業デザイン 
	 本研究の対象授業は数学科教員である第一著者が

第二著者と協議しながら行った．授業は 2クラスを
対象として 2017 年 12 月 15 日および 18日に 1 コ
マ 50 分の授業として行われた．授業の運営は第一
著者のみで行った．授業は知識構成型ジグソー法

[3]に基づいた協調学習形式で実施した．知識構成
型ジグソー法では，解決したい問いに対して，解決

方法を考えるための材料となる資料を複数用意して

生徒に分担させ（エキスパート活動），異なる資料

を担当した生徒同士が話し合いながら問題を解く

（ジグソー活動）．その後，クラス内で各グループ

が求めた解決方法を共有する（クロストーク）．こ

れら一連の協調学習の事前及び事後において，生徒

には問いに対する解を一人で考えて記述するよう求

める．ただし，本研究の対象授業では時間の制約に

よりクロストークの実施を見送った． 
本授業は，複素数平面の学習を行う単元の総括と

して位置付けられた．学習課題は「複素数のよさは

どのようなものか？」とし，学習問題として複素数

平面の図形の証明問題を設定した（図 1）．この問
題は，複素数平面を利用することで図形の証明問題

に解答できることに気付かせ，かつ生徒全員が完全

に解答できるようにすることを目ざして，問題集

[5]の中から第一著者によって選択された． 
協調学習型の授業設計の意図は，複素数平面上に

おける回転や距離・分点といった複素数の性質につ

いて，垂直条件や，ベクトルとの類似点あるいは相

違点といったポイントに留意しながら，学習者自身

が既習事項を組み合わせることによって，未知の応

用問題を解決できるようにすることだった．エキス

パート活動で用いるための資料として垂直条件，回

転，距離・分点の 3種類を用意し，それぞれの性質
やその活用方法について学習できるようにした．ジ

グソー活動では，垂直条件，回転，距離・分点の 3

つを組み合わせながら問題を解いていく話し合いの

発現を期待した． 
 

 
図 1 	 生徒に提示した問題 

 
3.3. 遅延テスト 
協調学習直後の事後テストの結果と比較するため

授業後に 2 度の遅延テストを実施した．1 度目は授
業から約 1ヶ月，2度目は約 3ヶ月経過時点であっ
た．遅延テストは各クラスの数学の授業時間を用い

て実施した．比較のため，問題はすべて授業で出題

したものと同じとした．問題解決の過程では他者と

相談せず 1 人で解くよう指示した．制限時間は 20
分とした． 20 分は高校生が初見で同問題を解き終
えることが期待される時間として第一著者が設定し

た．なお，遅延テスト 1度目と 2度目の間には定期
テストが行われ，数学科の問題として複素数に関係

する問題が出題された． 
3.4. 問題に対する所見 
協調学習直後と，遅延テスト 2度目の 2度にわた
り，問題用紙の末尾にて「複素数平面で図形の証明

問題を扱うときのあなたが考えるよさとか醍醐味は

何ですか」という質問を投げかけ，生徒一人ずつに

自由記述形式で回答させた． 
3.5. インタビュー 
補助的な資料として，B クラスの生徒のうち，協
調学習時点では不完全解答だったが事後テストで正

答した 1名と，協調学習時点では解答がほぼ作成で
きていたが事後テストでは不完全解答であった 1名
の合計 2名を抽出し，インタビュー調査を実施した．
インタビュイーは第一著者が務めた．インタビュー

で尋ねた質問項目は，(1)協調学習の前後でどのよ
うな家庭学習を行ったか，(2)協調学習は問題解決
にどのように寄与したと思うか，であった．  
 
4. 分析方法 
生徒一人ひとりの複素数平面に対する解答の変化

を調べるため，図 1の問題に対する生徒個人の協調
学習の事前及び事後の 2度の遅延テストの解答の正
誤を分析した． 

△OAB があり、その外側に、正方形 ODEA
および正方形 OBFGを作る。また、複素数平
面上でA（α），B（β），とする。線分GDの
中点を M とするとき、AB=2OM，AB⊥OM
であることを証明せよ。 
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次に，遅延テスト 2度目のときに上記問題と共に
示した「あなたが考える複素数平面で図形の証明問

題を解く良さとか醍醐味は何ですか」という問い対

する回答を分析した．分析では，回答内容に「回転」

や「角度」，「座標」，「ベクトル」といった複素数を

用いることの利点を表すキーワードを用いて説明で

きた回答とそうでないものを質的に分類した． 
続いて，生徒が今回の協調学習に対してどのよう

な印象を持ったのかを調べるため，協調学習後に行

った生徒へのインタビュー結果を分析した．インタ

ビューでは，生徒の発話を書き起こして，本研究の

問題に関する授業外での学習の有無や本研究でとり

あげた協調学習に対する印象について生徒が述べた

部分を抽出した． 
 

5. 予想される結果 
以上より，生徒が協調学習で問題の解き方を学ん

だ後に，同じ問題を解いた場合，協調学習からの経

過時間が短いほど事後テストの正答率が高くなると

考えられる．また，「あなたが考える複素数平面で

図形の証明問題を解く良さとか醍醐味は何ですか」

という問いに対しては，テストの正答率が高い時点

で尋ねるほど期待される回答が得られると考えられ

る．さらに，インタビュー調査では，上記の結果に

対する考察を深めるための補助的な情報が得られる

と考えられる． 
 

6. 結果と考察 

6.1. 遅延テスト 

6.1.1. 遅延テストの結果 
テストに正答した生徒数の割合を，問題を解いた

タイミングとクラス別に図 2に示す．問題を解いた
タイミングは，それぞれ協調学習実施前（事前），

協調学習実施直後（事後），協調学習から 1 ヵ月経
過後（遅延 1 度目），協調学習から 3 ヵ月経過後
（遅延 2 度目）である．なお，協調学習実施直後
（事後）のテストは，A クラスは協調学習実施から
数分後，Bクラスでは 4日後に行われたため，結果
を別々に示した． 

 

 
図 2  正答者数（Aクラス 37名，Bクラス 39名） 

 

事前では，生徒全員が問題を解くことができなか

ったのに対して，事後では，Aクラスの 8割以上の
生徒が解くことができていた．また，二度の遅延テ

ストと比べてAクラスでは事後テストの正答率が最
も高かった．一方で，B クラスの事後の正答率は 4
割程度にとどまっていた．また，正答率が最も高か

ったのは遅延テスト 2度目であった． 
Bクラスにおいて事後の正答率がAクラスと比較
して相対的に低かったことは，A クラスが協調学習
実施から数分後に事後テストを実施したことが影響

した可能性が否定できない．これは 1度目や 2度目
の遅延テストの正答率が A クラスと B クラスの間
で同程度だったことからも示される． 
6.1.2. 異なる遅延テスト間の比較 

Aクラス，Bクラスともに， 1度目よりも 2度目
の遅延テストの方が，正答率が高くなっていた．事

前テストに正答した生徒がいなかったことを踏まえ

れば，出題された問題は生徒にとって容易ではなか

ったと考えられる．テストがそのような難易度にも

かかわらず，学習時点からの経過時間が長くなるほ

ど正答率が高まったという結果は特筆すべきだと言

える．数学教師の視点に立つと，数学科教員歴 29
年の第一著者だけでなく，同２年の彼の同僚や先輩

教員にとってもこれらの結果は期待を大きく上回る

ものだったという． 
この結果に対する反論は主に 2 点考えられる．1
点目は，授業後に生徒が自主的に複素数平面の学習

に取り組んだことによる成果だという見方である．

これに対しては，もし本研究の協調学習が契機とな

って生徒が複素数平面の学習へ自主的に取り組み，

その成果が遅延テストとして表れたのであれば，そ

の動機付けも含めて総合的に好ましい結果が出たと

捉えることもできる．2 点目は，繰り返し同じ問題
を解いたことによる学習効果である．この点は被験

者内実験計画で回避しがたい．そのため，以下の節

で述べるデータもあわせて検討する．  
6.1.3. 遅延テスト結果の個人内変遷 
事後及び二度の遅延テストの合計 3回のテストに
ついて，生徒個人を対象にどのテストに正答したの

かを調べて分類した結果を表 2に示す．この結果か
ら示されるように，A クラスでは事後に正答した
31名のうち全てのテストで正答したのは 13名，遅
延テスト 1度目でも正答したのは 2名，遅延テスト
2 度目でも正答したのは 6 名だった．遅延テストの
みで正答した者は 4名に留まった． 
一方で B クラスでは，事後に正答した 17 名のう
ち全てのテストで正答したのは 11 名，遅延テスト
1度目でも正答したのは 1名，遅延テスト 2度目で
も正答したのは 4名だった．遅延テストのみで正答
した者は 12 名で，このうち 6 名が 2 度目の遅延テ
ストでのみ正答していた． 

AクラスとBクラスを比較すると，Aクラスでは
事後に正答した者 31名中 21名（68%）が遅延テス
トでも正答を維持していたが，B クラスでは 17 名
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のうち 16 名（94%）が正答を維持していた．事後
テストに正答した者に限定すれば，BクラスはAク
ラスよりも，問題解決方法が長期にわたり保持され

やすかった可能性が指摘できる． 
また，遅延テストのみで正答した者を比較すると，

A クラスでは 4 名だったのに対して B クラスでは
12 名が該当した．このことから，B クラスは A ク
ラスよりも，学習時期から遅れて正答できるように

なった者が多かったことが示された． 
これらの結果から，BクラスはAクラスと比べて，
協調学習で問題解決方法がわかった生徒の知識の保

持と，協調学習から遅れて生徒が問題解決方法をわ

かるようになることの両方についてより効果的だっ

た可能性がある．一方で，全てに正答できなかった

生徒がBクラスでは多かったことから，本授業が効
果的だった生徒とそうでなかった生徒の差が生まれ

た可能性も指摘される． 
 
表 2  生徒個人に着目した解答の変遷の分類 

 Aクラス 
(N=37) 

Bクラス 
(N=39) 

全て正答 13 11 
事後及び遅延 1 度目で正
答 

2 1 

事後のみ正答 10 1 
事後及び遅延 2 度目で正
答 

6 4 

遅延 1 度目及び 2 度目で
正答 

2 6 

遅延 2度目のみ正答 2 6 
全て不完全回答 2 10 
 

6.2. 問題に対する所感の記述 
事後テスト及び遅延テスト 2 度目時点で尋ねた
「あなたが考える複素数平面で図形の証明問題を解

く良さとか醍醐味は何ですか」という問いかけに対

する自由記述の内容を分析した．その結果，複素数

を用いることの利点について「回転」や「角度」，

「座標」，「ベクトル」といったキーワードを用いて

説明することができていたのは，事後テストでは A
クラスで 3名，Bクラスで 0名だった．一方，遅延
テスト 2 度目では A クラスで 10 名，Bクラスで 9
名だった．以下に遅延テスト 2度目で得られた二つ
の記述を例として挙げる． 
「平面上の回転移動を普通の xy 平面で三角関数
で扱うときは，複素数平面を用いるときよりも複雑

になるから，回転移動を簡潔に表せると言う点で複

素数平面は非常に有効であった．また，ベクトルと

似た感覚で取り扱うことができる．」（A クラスの生
徒） 
「本来１つ１つの特別な数に見え，それをかけあ

わせると単にかけあわせたものが導き出せるものだ

と考えられがちだが，それを実際に『平面』の場で

考えると原点を中心に『回転』していることが分か

るので，僕はそこが『複素数』という数のおもしろ

さだと思う．座標平面上の点として複素数を見始め

た人の功績がいかにすばらしいかが感じられる．ま

た，複素数を用いた図形の証明は初めて見る人には

さっぱりであることも，にくい．」（B クラスの生徒） 
これら合計 19 名から得られた生徒の記述は設定
された学習目標に対する高い到達度を反映したもの

だと考えられる．遅延テスト 2度目は，定期テスト
が終わった後でもあったため，生徒は事後テストの

後に個人で学習を進めたと考えられ，そこでの学習

がこのような記述を生んだ可能性が指摘される． 
6.3. インタビュー 
協調学習から 4日後の事後テストに正答した 1名
（Y）と正答しなかった 1 名（Z）に対してインタ
ビューを行った．以下にインタビューで得られた生

徒の発言を要約して示す． 
Y：協調学習の時点では自分には解けない問題だと
感じていた．しかし，同じグループの仲間から説明

を聞いて，終了間際に何となく理解できたような感

じを持つことができた．協調学習から事後テストま

での間に復習はしなかった．事後テストでは協調学

習の際に仲間から丁寧に説明してもらったことを思

い出しながら答案を作成した．今後もグループで解

く授業を増やして欲しい． 
Z：協調学習では仲間 2 名から説明してもらったこ
とを整理しようと答案の一部分に３つの各エキスパ

ートから何が求められるのかをまとめていた．しか

し，エキスパート間がどのようにつながっているの

かは腑に落ちなかった．このため復習をしようと思

っていたが，時間の都合でできなかった．結局，事

後テストでは答案が書けなかった． 
以上のように，2 名は協調学習から事後テストま
での間に復習をしていなかったことが示された．ま

た，Y の発言からは，協調学習時点では話し合いに
時間を使ったため答案を作成する時間を確保できな

かった可能性が示された．さらに Zの発言からは，
問題解決の難しさはエキスパート資料として与えら

れた知識を関連付けることにあった点も示唆された．  
 
7. まとめと今後の展望 
本研究では学習時点から遅れて行われる遅延テス

トに焦点をあて，協調学習形式で行われた高等学校

数学科の授業で解いた問題を対象に，遅延テストで

の生徒の正答率の変化や生徒個人の回答の変遷，問

題や協調学習に対する生徒の所感について分析を行

った．協調学習直後のテストと遅延テストの成果を

比較した結果，A クラスでは事後の正答率が最も高
く，Bクラスでは遅延テスト 2度目の正答率が最も
高かった．また，AクラスとBクラスを比較した結
果，B クラスの方が協調学習で問題解決方法がわか
った生徒の知識の保持と，協調学習から遅れて生徒

が問題解決方法をわかるようになることの両方につ

いてより効果的だった可能性が指摘された．さらに，
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事後テスト及び遅延テスト 2度目時点で尋ねた「あ
なたが考える複素数平面で図形の証明問題を解く良

さとか醍醐味は何ですか」という問いかけに対する

自由記述の分析結果からは，AクラスBクラス両方
で遅延テスト 2度目の記述の質が高まっていたこと
が示された．抽出生徒 2名に対して行ったインタビ
ューからは，協調学習中に時間切れになったことや，

協調学習で困難だったのは与えられた知識の間を関

連付けることだったことが示された． 
Schwartz ら[6]の先行研究では，学習者が主体的
に学ぶ形式で行われた先行学習の後で適切な学習材

料を提供することが知識の転移を促すことが示され

ている．この結果を踏まえれば，本研究にて 2度実
施した遅延テストの間で行った，複素数平面の類題

は，後から提供されて学習材料として捉えることが

できる可能性がある．このため，今後はこの類題に

対する生徒の解答を分析することで，遅延テストで

見られた結果を解釈するための手掛かりとしたい． 
また，本研究で取りあげた協調学習の受講者から

は，与えられた問題を生徒全員が一斉に考えた後で

代表生徒が板書しながら解き方を説明する授業形式

は，協調学習と比べてあまり役に立たないが，自分

が代表として説明をするときには勉強になる，とい

う趣旨の発言があった．この発言では，協調学習に

よって生徒一人ひとりが「代表」として説明したり

議論したりする学びの有効性が指摘されていると捉

えることもできる．今回のような分析結果を用いる

ことで「生徒達に対して何をしゃべるのか」ではな

く，「生徒達に何をしゃべらせるのか」を検討する

ための手掛かりが得られると考えられる． 
本研究を活かして，今後の分析方法の再検討と，

分析結果を活かした授業改善の両方を進めていきた

い． 
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表2. 説明内容に関する問題

1） 単位表では、行が濃さの違う青色で表されているが、表す範囲が(大きい ・ 小さい)ほど(濃い ・ 薄い)青色になっている。

2） 卒業するために必要な単位として、学科共通科目群は22単位必要であるが、学科共通必修科目は(10単位・22単位)である。

3） 一見、不足単位が矛盾しているように見えるのは、(学科共通科目群・学科共通必修)が(学科共通科目群・学科共通必修)

に含まれているからである。

問題

タイトルが内容への期待および理解へもたらすもの 
Relations of Anticipation of the Presentation Titles and 

Comprehension of the Contents and Satisfaction 
 

石川 悟 

Satoru Ishikawa 

北星学園大学 
Hokusei Gakuen University 

ishi_s@hokusei.ac.jp 
 

概要 
説明資料に事前に与えられたタイトルが，説明内容

に対し抱かせる期待及び，内容の理解や説明に対する
満足をどのように導くのか,探索的に検討を加えた．実
験参加者に異なるタイトルを提示した後に説明を聞か
せたところ，タイトルの違いにより異なる事前期待が
生じた．また，事象の全般にわたった説明が聞ける，
という期待は，事後評価や説明内容の理解の程度，あ
るいは説明に対する満足の程度を促進することが示唆
された． 
 
キーワード：タイトル，事前期待，事後評価 

1. はじめに 

事前に与えられる情報は，事後の期待を生じさせ，

さらにその後の様々な処理を促進あるいは阻害したり

する．消費者的視点からは，口コミの情報がその後の

評価に影響を与えたり，事前の期待が満足度と関係し

ていることが知られている[1][2]．また，資料に付した

タイトルが読者の関心や好感度に影響を与えることも

知られている[3]．本研究では，事前の情報によって生

じた期待が，事後の情報の理解やその情報の評価に何

をもたらすのか，プレゼンテーション場面を用いた実

験により検討した． 
説明資料に設けられたタイトルを事前の情報として

設け，それによって生じた事前期待の内容と程度，お

よびその事前期待の程度に応じた，実際の説明に対す

る評価の程度および説明内容の理解の程度，並びに自

身が受けた説明に対する満足の程度との関わりについ

て，探索的な検討を進めた． 
 

2. 方法 

実験参加者： 大学生 62 名(女性 48 名，男性 14 名，

平均年齢 20.0 歳) が実験に参加した． 
説明課題： 実験参加者は，所属大学における修得

単位数を示す卒業単位集計表の読み取り方について説

明を受ける課題（説明課題）に参加した．この課題で

は「事前期待」を生じさせる事前情報として，これか

ら説明される内容を示すタイトルとして異なる３種類

を用意した（タイトル要因：参加者間要因）．１つ目の

タイトルは説明される内容をまとめたタイトル A「単

位表における学科専門科目群欄の読み取り方」，２つ目

のタイトルは問いかけのタイトル B「単位表はなぜ見

づらいのか」，３つ目のタイトルは具体例を示すタイト

ル C「単位表は色で読み取る！」であった． 
説明課題は，所属大学の卒業単位集計表の読み取り

方について，スライドショーを用いた説明を受けるも

のだった．説明開始前に，上記の３種類のいずれかの

タイトルが提示され，提示されたタイトルから期待さ

表1. 期待の程度を尋ねた質問項目

① 単位表の基本的な見方・読み取り方

② 単位表を見るときのコツ

③ 不足単位の見つけ方

④ 単位表の構造

⑤ 単位表の欠点

⑥ 大学共通科目の欄について

⑦ 学科専門科目の欄について

⑧ 単位表の色分けについて

項目
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表3. 満足および理解に関する評価項目

1） 説明の内容に満足した

2） 説明から役に立つ情報を得ることができた

3） 説明は分かりやすかった

4） 説明の内容を理解できた

項目

れる説明内容（８項目，表１）について，期待の程度

を６件法で評価させた（事前期待質問）． 
その後 12 分程度，卒業単位集計表の読み取り方を説

明した後で，さらに複数の質問項目に回答させた．１

つ目の質問項目は，表１で示した質問項目のそれぞれ

について，参加者が受けた説明内容が，参加者自身が

期待以上のものであったか，それとも期待以下のもの

であったか，６件法で評価させる事後評価質問，２つ

目の質問項目は，説明された内容である卒業単位集計

表の読み取り方の理解の程度を確認する内容理解問題

（３問，表２），そして３つ目の質問項目は，参加者が

受けた説明に対する理解の程度と満足の程度（表３）

を，事前期待質問で尋ねたそれぞれの項目ごとに６件

法で評価させた，全体評価質問だった． 

3. 結果 

(1)タイトルの違いと事前期待： タイトルを提示し

た時の事前期待質問の回答結果は図１の通りとなった．

分散分析の結果，８項目中６項目でタイトル要因の主

効果が確認された（表４）．分析結果を精査したところ，

問いかけの形をとる「タイトル B」が提示された場合

は，どの質問項目においても比較的高い事前期待が生

じていたのに対し，具体例を示す「タイトル C」が提

示された場合はタイトルで示された具体的な内容と一

致する質問項目に対してのみ事前期待が生じていた．

説明内容をまとめた「タイトル A」が提示された場合

も，タイトルで示された内容と一致する質問項目に対

する事前期待が生じていた． 
(2)タイトルの違いと事後評価： 説明課題において

卒業単位集計表の読み取り方の説明を聞いた後に，説

明内容を評価させた事後評価質問の回答の程度に対し，

タイトル要因の影響を分散分析により検討した．その

結果，８項目中４項目でタイトル要因の主効果が確認

された（表５）．事後評価は質問項目�を除き平均値が

４を越え，参加者は全般に高い評価が与えていた．し

かし各項目の評価の程度は，事前に提示されたタイト

ルにより異なった質問項目が見られた． 
(3)タイトルの違いと内容の理解および満足： 説明

課題において卒業単位集計表の読み取り方の説明を聞

いた後，内容がどれだけ出来ているか確認した内容理

解問題の成績，および参加者が受けた説明に対する理

解の程度と満足の程度において，タイトル要因の影響

を分散分析により検討した（表６）．その結果，内容理

表4. タイトルによる事前期待の程度の違い

期待質問項目 タイトル要因 p 水準間差

① F[2,59] = 14.77 p < .001 A = B > C

② F[2,59] = 1.50  n.s.

③ F[2,59] = 1.68  n.s.

④ F[2,59] = 28.34 p < .001 A = C < B

⑤ F[2,59] = 36.24 p < .001 A = C < B

⑥ F[2,59] = 16.51 p < .001 A < B = C

⑦ F[2,59] = 11.00 p < .001 A > B = C

⑧ F[2,59] = 27.35 p < .001 A < B < C

表5. タイトルによる事後評価の程度の違い

期待質問項目 タイトル要因 p 水準間差

① F[2,59] = 5.24 p < .01 A > B = C

② F[2,59] = 0.29  n.s.

③ F[2,59] = 1.14  n.s.

④ F[2,59] = 3.64 p < .05 B > C, A = B, C

⑤ F[2,59] = 1.57  n.s.

⑥ F[2,59] = 6.77 p < .01 A < B = C

⑦ F[2,59] = 2.21  n.s.

⑧ F[2,59] = 7.16 p < .01 A > B = C

表6. タイトルによる内容理解および満足の程度の違い

質問内容 タイトル要因 p 水準間差

内容理解課題 F[2,59] = 8.14 p < .01 A = B > C

説明の内容に満足 F[2,59] = 0.89  n.s.

役立つ情報を得た F[2,59] = 14.24 p < .001 A = B > C

わかりやすかった F[2,59] = 1.18  n.s.

内容が理解できた F[2,59] = 4.65 p < .05 B > C, A = B, C
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解課題の成績，および「説明から役立つ情報を得るこ

とができた」と「説明の内容を理解できた」の２つの

質問項目でタイトル要因の主効果が確認され，後者の

２つの項目では「タイトル C」の参加者の評価が低か

った． 
(4)タイトル，事前期待，事後評価と内容の理解及び

満足： (1)～(3)で示したように，事前に提示されたタ

イトルの違いによりそれぞれの質問項目の評価の程度

には差異が見られたが，それぞれの関係性が明確では

ない．その点を明らかにするため，先ず事前期待の質

問項目の回答結果に対し因子分析をおこない，回答傾

向を縮約することにした．その後，内容理解問題の成

績，および説明に対する理解・満足の程度に，タイト

ル，事前期待，事後評価がどのような説明力を持つか，

探索的な重回帰分析により検討した． 
因子分析の結果，共通性の低かった質問項目�を削

除して得られた事前期待の回答結果の因子パターンは，

表７のようになった．第１因子を「全体読み取り」，第

２因子を「詳細読み取り」，第３因子を「学科専門科目」

とし，α係数は順に .67，.60，.55 だった． 
内容理解問題の成績，および説明に対する理解・満

足の程度を従属変数とし，タイトル，事前期待の程度，

事後評価の程度を説明変数とした重回帰分析の結果を

表８に示した．事前に示したタイトルについての標準

偏回帰係数は，１つの質問項目のみで有意となった．

一方，事前に卒業単位集計表全体の説明を期待してい

た程度の標準偏回帰係数は全ての従属変数で有意か有

意傾向を示した．また，事後評価における卒業単位集

計表の基本的な見方についての評価の程度の標準偏回

帰係数も３つの従属変数において有意となった． 

4. 考察 

説明資料に与えられたタイトルは，その種類によっ

て異なる期待を実験参加者に抱かせた．問いかけの形

であったタイトル B「単位表はなぜ見づらいのか」は，

説明を聞く際に，単位表についてまんべんなく話しを

聞ける，という事前期待を抱かせていた．一方具体例

を示したタイトル C「単位表は色で読み取る」では，

タイトルで提示された内容のみに事前期待が偏る傾向

が見られた．同じ傾向は説明内容をまとめたタイトル

A「単位表における学科専門科目群欄の読み取り方」

でも同様に認められた． 
説明終了後の事後評価ではどの質問項目も高く評価

された．その際，事前に示されたタイトルからは期待

しにくい内容の質問項目において，期待より高く評価

されがちだった．また内容理解問題の成績，および説

明に対する理解・満足の程度は，具体例を示したタイ

トル C「単位表は色で読み取る」が示されると低くな

る傾向が見られた．具体的すぎるタイトルは，本当に

理解すべき内容が何か読みとることを阻害してしまう

表7. 事前期待の回答結果の因子パターン（最尤法，プロマックス回転）

質問項目 全体読み取り 詳細読み取り 学科専門科目

⑤単位表の欠点 .99 .07 -.19

④単位表の構造 .61 -.19 .12

⑧単位表の色分けについて -.24 .74 -.18

③不足単位の見つけ方 .13 .60 .37

⑥大学共通科目の欄について .01 .52 -.11

①単位表の基本的な見方・読み取り方 .10 .00 .85

⑦学科専門科目の欄について -.22 -.14 .50

因子間相関　　全体読み取り － .26 .13

詳細読み取り － -.02

学科専門 －

表8. タイトル，事前期待，事後評価と内容理解と満足の重回帰分析結果

b SE β b SE β b SE β b SE β b SE β

（切片） -.02 .74 1.39 0.76 2.34 1.92 .81 .68 1.46 .78

タイトル - - - - - - -.99*** .18 -.63 - - - - - -

事前期待：全体読み取り .26*** .07 .44 .23** .07 .37 .17† .10 .19 .27*** .07 .39 .24** .09 .39

事前期待：詳細読み取り .16† .09 .20 - - - - - - - - - - - -

事前期待：学科専門科目 - - - .22* .09 .27 - - - - - - - - -

事後①：基本的な見方 .35** .12 .36 .36** .12 .34 - - - .70*** .12 .59 - - -

事後③：不足単位の発見 -.20* .10 -.24 - - - - - - - - - - - -

事後⑥：共通科目欄 - - - - - - .33* .13 .29 - - - - - -

事後⑦：学科専門科目欄 - - - - - - - - - - - - .50** .14 .40

R2

† p  < .10, * p  < .05, ** p  < .01, *** p  < .001

内容理解課題 説明の内容に満足 役立つ情報を得た わかりやすかった 内容が理解できた

.29** .25*** .38*** .38*** .26***
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こともあると考えられた． 
これまでの結果は，事前に提示されたタイトルがそ

れぞれの質問項目の評価に及ぼす影響について検討す

るものであった．しかし，内容理解問題の成績や説明

に対する理解・満足の程度は，提示されたタイトルの

みから影響を受けるわけではないだろう．タイトルに

よって生じた事前期待，あるいは説明後の事後評価か

らも，説明に対する理解・満足の程度は影響を受ける

と考えられる．そのため，説明に対する理解・満足の

程度が想定される多くの変数の何から予測され得るの

か重回帰分析により検討した． 
その結果，タイトルによる影響よりも，説明に対し

てどのような事前期待を抱いたか，が重要な要素にな

り得る，と考えられた．このことは，確かに事前に提

示されたタイトルは事前期待を生み出すけれども，説

明を受けた後の説明内容についての評価や，説明内容

の理解，あるいは説明そのものへの満足の程度は，タ

イトルによってのみ決まるわけではない．むしろ，タ

イトルによって生じた事前期待によって，説明に対す

る事後評価や説明内容の理解，そして説明に対する満

足の程度は影響を受けていることが示唆された．特に

内容全般に対する事前期待が，説明内容の理解を促進

させ同時に受けた説明に対する満足感も導くことが示

唆された． 
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Abstract 
Guiding attention of L2 listeners to the appropriate acoustic 

contrast has shown to be effective for L2 perception. For 
example, Hisagi and Strange (2011) and Poretta and Tucker 
(2015) used explicit instructions to guide L2 listeners’ 
attention to the appropriate acoustic cues. Their research has 
shown that attention to proper L2 acoustic contrasts improved 
L2 perceptual accuracy. The present study examined whether 
orthographic cues successfully help L2 learners focus on the 
proper acoustic cues as explicit instruction did in the former 
studies.    
  In our speech perception task, L2 learners were presented 

an utterance of L2 sentence and were asked to choose the 
word that was included in the audio stimuli they heard. The 2-
3 orthographically written choices of words were presented to 
the participants. We divided the participants into two groups. 
In one group, the word choices were presented after the audio 
stimuli, while they were presented before the audio stimuli in 
another group. In the latter group, they “knew” which sounds 
they should listened to before they heard the utterances. We 
found improvement in L2 perception in the group where the 
choices were presented before the audio stimuli. Our results 
suggest that orthographic cues work as a guide for L2 learners’ 
attention, and help improve L2 perception. 
 
Keywords ―  L2, Phonology, perception, attention, 
orthography 
 

1. はじめに 

	 第二言語 (L2) 習得においては，母語 (L1) 文法の音
声システムの干渉により，L1に無いL2音の知覚や生
成に困難が生じることは多く報告されている (Best, 
1995; Flege, 1995; Brown, 1998 他)．たとえば日本語
母語話者の英語習得では，日本語には無い [l], [ɹ] の
混同が知覚においても生成においても見られることが

知られている (Goto, 1971)．しかし, 低次の知覚にお
いては L2 学習者は L1 音の弁別には使用しない音
響手がかりも利用することが明らかになっている 
(Strange, 2011; Kawasaki et al, 2014 他)．本研究で
は日本語を L1とする L2 英語学習者 (JLE), および
中国語を L1 とする L2 日本語学習者 (CLJ) を対象

とし，選択的注意の誘導により，L1 には無い音韻対
立の知覚が向上するかどうかを調査する． 
	 	 近年の L2 習得研究においては，選択的注意や明示
的な知識による学習効果の研究が広がりを見せてお

り，注意や明示的知識研究は L2 音韻習得の分野にも
広がっている (Guion and Pederson, 2007; Hisagi 
and Strange, 2011; Porretta & Tucker, 2015). Guion 
and Pederson (2007) ではマンダリン（標準中国語）
のトーン，およびヒンディー語の閉鎖音の弁別実験を

行った．事前に意味に着目するように教示を与えられ

た群と，音声の違いに注意するよう教示された群の成

績を比較したところ，後者の正答率が高かった．

Hisagi and Strange (2011)，および Porretta and 
Tucker (2015) では，英語母語話者を対象とし，単音
と重音（長子音）の知覚実験を行った．音の長さに着

目するよう明示的な教示を事前に与えることで，単音

と重音の弁別成績が向上したと報告されている． 
	 	 これらの研究では教示による注意の誘導により，L2
音声知覚の成績が向上したと報告されている．本研究

では注意の誘導を明示的な教示ではなく, 回答の選択
肢の呈示タイミングの調整によって行う．知覚すべき

ターゲット音声を特定する手がかりとなり得る文字表

記を回答の選択肢として音声刺激の前に呈示すること

により，選択的注意の誘導を行うことができるのかど

うか，また，文字表記を事前に呈示することにより，

L2音の知覚成績に向上が見られるのかを調査するこ
とを目的とする. 
 
2. 方法 

本実験では日本語母語話者を対象とした英語音声の知

覚実験，中国語母語話者を対象とした日本語音声の知

覚実験の 2つを行った． 
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2.1 日本語母語話者による英語音声知覚実験 

本実験では，日本語母語話者にとって知覚が困難であ

るとされる fricative（摩擦音）と liquid（流音）の違い
を日本語母語話者が聞き取る際に，選択的注意の誘導

の有無が影響するか否かを知覚実験で調査した． 
	 本実験では fricativeまたは liquidを語頭に含む単語
を聴取のターゲットとした．Fricativeの知覚調査に使
用した fricative語は，[f, s, θ] が異なる最小対立語で，
“Fonn”，“Sonn”，“Thonn” の 3語であった．Liquid
の知覚調査に使用した liquid語は [l, ɹ] が異なる最小
対立語で，“Lynn”, “Rynn” の 2語であった．本実験で
は選択肢を文字表記にて呈示することで選択的注意を

誘導するため，各ターゲット語は綴り字から音声が推

測しやすいものとした．また，これらの単語を文中の異

なる位置で使用しても不自然にならないように，ター

ゲット語は固有名詞（人名）とした． 
	 本実験ではこれらのターゲット語を次の図１に示す

文のテンプレートに当てはめ，刺激文を作成した． 

 
図 1	 文テンプレート，文パターンとその例 

（川﨑・田中, 2018: 28) 
 
	 刺激文中の Initial，Mid，Finalの 3箇所が聴取のタ
ーゲットポジションであり，その内，InitialおよびMid
ポジションに fricativeまたは liquid語を使用した． 
	 呈示される文中の位置が単語の聴取に影響を与える

ことが考えられるため，fricative 語，liquid 語がそれ
ぞれ Initial と Mid のいずれかのポジションに現れる
ように 2 種類の文パターンを作成した．文パターン１
では liquid語を Initialポジション，fricative語をMid
ポジションで使用した．文パターン２では，fricative語
を Initialポジション，liquid語をMidポジションで使
用した．いずれの文パターンにおいても Final ポジシ
ョンでは，２つの地名（“Mexico”, “Chili”）をフィ
ラーターゲット語として使用した． 
	 刺激文は，文パターン（2パターン）× liquid（2語）
× fricative（3語）× 地名（2語）の合計 24文であ
った．刺激音声は，Natural Soft社のNaturalReader
を利用して作成した．実験の作成および実施にはPraat 

(Boersma and Weenink, 2017) の ExperimentMFC
機能を使用した． 
	 実験の各試行で，作成した 24文のいずれかが 1つの
刺激音声が呈示し，参加者は PC の画面に表示される
選択肢ボタンから文に含まれた単語がどれかを選択し

てマウス等の機器で回答した． 
試行の聴取のターゲット語が fricative 語の場合は，
“Fonn”，“Sonn”，“Thonn”の 3つのボタンを画面に
表示し，ターゲットが liquid 語の場合は，“Lynn”，
“Rynn”の 2つのボタンを表示した．ターゲットが地
名の場合も同様に 2つの地名のボタンを表示した． 
	 実験では，各刺激文を聴取のターゲットのポジショ

ン（Initial，Mid，Final）を変えて 3回呈示した．し
たがって，試行数は 24 文 × 3 ポジションの合計 72
試行であった．試行の呈示順は，参加者ごとにランダム

化した． 
	 本実験の目的は選択的注意の誘導の有無が音声の聞

き取りに影響するか否かを調査することであったため，

音声の呈示と選択肢ボタンが表示されるタイミングが

異なる２つの実験パターンを構築した．1 つ目のパタ
ーンは，音声呈示の前に PC の画面に選択肢のボタン
を呈示する「呈示 before」パターンで，2つ目のパター
ンは，音声が呈示された後に選択肢ボタンを呈示する

「呈示 after」パターンであった．各パターンの試行の
流れを表したのが図 2である． 
 

 
図 2	 各パターンにおける試行の流れ 

（川﨑・田中, 2018: 28) 
 
	 呈示 beforeパターンでは，試行開始と共に選択肢の
ボタンのみを呈示して，その 1000ミリ秒後に，刺激音
声を呈示した．一方，呈示 afterパターンでは，試行開
始と共に刺激音声を呈示し，音声呈示が終了した 100
ミリ秒後に選択肢のボタンを呈示した． 
	 呈示beforeパターンでは刺激音声に含まれる可能性
のある語が，音声よりも先に表示されるため，参加者に

は音声を聞く際に選択的注意の誘導があったと考えら

●文パターン１: LR セット → 摩擦音セット → 地名セット
例 : Rynn sent a box to Fonn in Chili.

●文パターン２: 摩擦音セット → LR セット → 地名セット
例 : Thonn sent a box to Lynn in Chili.

●文のテンプレート
sent a box to in

100ミリ秒

① 呈示 after（選択的注意の誘導無し）パターン

② 呈示 before（選択的注意の誘導有り）パターン

1,000ミリ秒
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れる．これに対して，呈示 afterパターンでは刺激文全
体の音声を聞いた後に選択肢が表示されるため，参加

者には，選択的注意の誘導はなかったと考えられる． 
	 実験の参加人数は 13名で，いずれも大学生の英語学
習者であった．呈示 beforeパターンに 7名，呈示 after
パターンに 6 名がランダムに割り当てられた．参加者
は練習試行を 2回行い，本実験の全 72試行を行った．
実験の所要時間は 15分程度であった． 
 
2.2 中国語母語話者による日本語音声知覚実験 

中国後母語話者を対象とした知覚実験では, Voicing，
母音長 (vowel length; VL) の知覚において，選択的注
意の誘導が影響するかどうかを知覚実験により調査し

た．Voicing対立の知覚を調査するため，[t]と[d]が異な
る最小対立語を，VLの知覚を調査するため, [i], [iː] が
異なる最小対立語を聞き取りのターゲットとした．実

験 1 と同様にどのポジションでも不自然な文章になら
ないよう，ターゲット語は全て固有名詞とした． 
	 Voicing，VL 知覚を調査するため，使用したターゲ
ット語はそれぞれ「タイキ ([t])」vs.「ダイキ ([d])」, 
「ミナ ([i])」vs.「ミーナ ([iː])」であった．また，フィ
ラーターゲットとして２つの地名（「京都」,「奈良」）
を使用した． 
	 実験 1と同様に次の図 3の文のテンプレートを作成
し，3つのポジションにターゲット語を使用した． 
 

図 3	 文テンプレート，文パターンとその例 
 
InitialおよびMidのターゲットポジションに voicing
語またはVL語を使用し，Finalポジションに地名を使
用した．文パターンを 2つ用意したことも実験 1と同
様である．刺激文は，文パターン（2 パターン）× 
voicing（2語）× VL（2語）× 地名（2語）の合計
16文であった． 
	 刺激音声は, 韻律読み上げチュータースズキクン 1

を利用して作成した． 
	 本実験でも 1 つの刺激分を聴取のターゲットを変え
て 3回呈示した．試行数は，16文×3ポジションの合
計 48試行であった．実験１と同様に呈示 beforeパタ

ーンと呈示 after パターンの 2 種類を作成した．実験
の構築および実施にはPraat (Boersma and Weenink, 
2017) を使用した． 
	 実験の参加人数は合計 28名で，いずれも大学生また
は大学院生の中国語母語話者が 10名，日本語母語話者
が 18名であった．中国語母語話者は呈示 beforeパタ
ーンに 5名，呈示 afterパターンに 5名，日本語母語
話者は呈示 beforeパターンに 9名，呈示 afterパター
ンに 9 名をランダムに割り当てた．参加者は，練習試
行を 2回行った後，本実験の全 48試行を行った．実験
の所要時間は 10分程度であった． 
 
3. 結果 

本研究では，L2音の知覚実験において，選択肢を音声
刺激の前に視覚的に文字呈示することにより，学習者

の注意を適切な音響手がかりへと誘導することが可能

かどうか，また，選択的注意を誘導することにより，L2
音の知覚成績が向上するのかどうかを調査した．本セ

クションでは 3.1, 3.2にて日本語母語話者（JLE）を対
象とした実験の結果を示したのち，3.3にて中国語母語
話者（CLJ）を対象とした実験の結果を提示する． 
 
3.1 JLEによる fricative 語知覚の結果 

英語の摩擦音 [f, s, θ] をターゲットとする試行は，3つ
の摩擦音を含む語のうち，いずれの語が刺激文に含ま

れていたかを問うものであった．参加者の正答選択率

が選択肢の呈示タイミング，およびターゲットの文内

でのポジションに影響されるかどうかを調べるため，

選択肢呈示パターンを被験者間変数（after・before），
ターゲットポジション（Initial・Mid），子音（f・s・θ）
を被験者内変数として三要因の分散分析を行った．以

下の図 4 は呈示タイミングとポジションごとの
fricative語の正答率を表したグラフである． 

 

 

図 4	 fricative語の正答率 
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●文のテンプレート 
 ターゲット Initial  さんがお菓子を  ターゲット Mid  の  ターゲット Final  

さんに贈りました． 

●文パターン1: Voicing → 地名 → VL 

 例:タイキさんがお菓子を京都のミナさんに贈りました． 

●文パターン2: VL → 地名 → Voicing 

 例: ミーナさんがお菓子を奈良のダイキさんに贈りました． 
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	 検定の結果，2次の交互作用は有意ではなかった（F 
(2, 48) = .406, p>.05, n.s.）．ポジションと子音の間には
交互作用が見られた（F (2, 48) = 8.787, p=.001）が，
子音と呈示タイミングには交互作用は見られなかった

（F (2, 48) = 2.492, p>.05, n.s.）．子音, ポジション, お
よび選択肢呈示パターンの主効果はすべて有意であっ

た（子音： (2, 48) = 30.353, p=.000; ポジション：F (1, 
24) = 13.387, p=.001; 選択肢呈示パターン：F (1, 24) 
= 849.924, p=.000）. 
	 この結果は，L2の fricative の知覚にターゲットポ
ジションおよび選択肢呈示タイミングが影響すること

を示している．Fricativeの知覚では [f] および [s] に
比べ，[θ] の知覚の正答率が低かった．また，[θ] の正
答率についてはポジションにより差が見られ，Initial 
よりもMidポジションにおいて有意に高かった（t (25) 
= 5.04, p=.000）．川﨑・田中 (2018) にて指摘されたよ
うに，選択的注意が聞き取り対象の単語の文内でのポ

ジションによって影響を受けるからであると考えられ

る．本実験においては，参加者は Initial と Mid ポジ
ションに入るカテゴリーが	 liquid か fricative のど
ちらかであることに実験中にすぐに気付くであろう．

たとえば文頭の Initial ポジションで“Lynn”などの 
liquid 語が聞こえた場合，Mid ポジションには 
fricative 語が入ることに気付いたであろう．川﨑・田
中 (2018) が指摘するように，本タスクでは各試行に
おいて Initial ポジションではターゲット語のカテゴ
リーは分からないが，Mid ポジションではどちらのカ
テゴリーの語が現れるのかが予測できる．よって，

liquid か fricative のどちらの手がかりに選択的注意
を向けるべきか，参加者には明らかであった．このよう

に，本実験では，選択肢呈示タイミングのみならず，タ

ーゲットポジションによっても選択的注意の程度に違

いがあったと考えられる．Mid ポジションにて 
fricative, とりわけ [θ] の正答率が上がっているのは
このポジションによる選択的注意の効果であると考え

られる． 
	 ポジションによる注意誘導効果の無い Initial ポジ
ションでは，[f] の正答率が最も高かった．[s] は参加
者の L1 の日本語にも音素として存在する音であるに
も関わらず，L1 には存在しない音である [f]よりも正
答率が低かった．このことから，日本語母語話者が [s] 
と [θ] を混同していることが分かる．しかし，選択的
注意の誘導が高まる Midポジションでは，正答率の向
上が見られた．また，選択肢呈示を音声よりも前に行う

ことによる正答率の向上も見られ，選択的注意の誘導

により知覚成績が上がっていることが分かる． 
 

3.2  JLEによるliquid語知覚の結果 

次に 2つの liquids（l, ɹ）の知覚試行において，選択肢
の呈示タイミングおよびターゲットポジションにより

正答率に差が見られるのかを検討するため，選択肢呈

示パターンを被験者間変数（after・before），ターゲッ
トポジション（Initial・Mid），子音（l・ɹ）を被験者内
変数として三要因の分散分析を行った．以下の図 5は，
liquid語（[l] と [ɹ]）の正答率をポジションと選択肢呈
示パターンごとに表したものである． 

 

 
図 5	 liquid語の正答率 

 
	 検定の結果，2次の交互作用は有意ではなかった（F 
(1, 24) = 0.002, p>.05, n.s.）．ポジションと子音の間に
は交互作用が見られた（F (1, 24) = 15.340, p=.001）が，
子音と呈示パターンには交互作用が見られなかった  
（F (1, 24) = .1.965, p>.05, n.s.）．子音の主効果, およ
び選択肢呈示パターンの主効果はともに有意であった

（子音：F (1, 24) = 19.545, p=.000, 選択肢提示パター
ン：F (1, 24) = 757.453, p=.000）が，ポジションの主
効果は有意ではなかった（F (1, 24) = 2.631, p>.05, 
n.s.）． 
	 Liquids の知覚試行においても，選択肢の呈示を
音声刺激の前に行うことにより，正答率に向上が見

られた．図 5からも分かるように，選択肢呈示タイ
ミングの効果は特に Initial ポジションの [ɹ] の知
覚に見られた．ポジション別の [l]と [ɹ] の正答率を
比較したところ，文頭（Initial）の [l] の正答率が高
かった．一方，文頭の [ɹ] の正答率が，特に事後呈
示パターンにおいてチャンスレベルである 5割以下
であった．この傾向は川﨑・田中 (2018) による予
備実験で見られたものと一致している．川﨑・田中
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liquids を [l]と知覚する傾向があるためであると
考えられる． 
	 Cutler, et al (2006)，および Cutler (2015) によ
り指摘されたこの [l] のプリファレンス効果により，
Initial ポジションでは [l] の正答率は高いが [ɹ] 
も [l] として知覚されることが多かったため，[ɹ] の
正答率は低くなった．しかし，選択肢を事前呈示し

た群（呈示 before群）では，このプリファレンス効
果が抑えられ，[ɹ] を正しく選択する割合が増えた．
一方，Midポジションでは，選択肢を事後呈示した
群（呈示 after 群）においてもターゲットポジショ
ンによる注意の誘導が起こった．よって，[l] のプリ
ファレンス効果は見られず，[l] の正答率も低く抑え
られているのだと考えられる． 
 
3.3 CLJによるVoicing, およびVL知覚の結果 

次に中国語をL1とする日本語L2学習者の voicing 知
覚が，選択肢呈示タイミング，およびポジションにより

影響を受けるのかどうかを検討するため，選択肢呈示

パターンを被験者間変数（after・before），ターゲット
ポジション（Initial・Mid），子音（t・d）を被験者内
変数として三要因の分散分析を行った． 
Voicingの対立では，2次の交互作用，1次の交互作用
すべて有意ではなかった．子音，ポジションの主効果も

有意ではなく，選択肢呈示タイミングの主効果のみ，有

意であった（F (1, 8) = 1925.33, p=.000）． 
	 また，VLの対立知覚については選択肢呈示パターン
を被験者間変数（after・before），ターゲットポジショ
ン（Initial・Mid），VL（i・iː）を被験者内変数として
三要因の分散分析を行った． 
	 VLの対立では，2次の交互作用，1次の交互作用す
べて有意ではなかった．VL, ポジションの主効果にも
有意差はなく，選択肢呈示タイミングの主効果のみ，有

意であった（F (1, 8) = 1904.70, p=.000）． 
	 上記の結果は中国語母語話者の voicing, および VL
の知覚実験においては，ポジションによる効果は見ら

れなかった一方，選択肢呈示タイミングによる正答率

の向上は見られたことを示している．しかし，中国語母

語話者を対象とした実験は各群の参加者数も限られて

いた．また，日本に住んでいる留学生を対象としたた

め，どちらのカテゴリーにおいても正答率が高かった

（表 3，5）．ポジション，および呈示タイミングによる
効果を検証するためにはより幅広いレベルの参加者を

対象に実験を行う必要があると考えられる．  

	 中国語母語話者の調査については比較対象のため，

同じ実験を日本語母語話者（JNS）にも実施した．
Voicing対立の知覚実験においては，日本語母語話者は
どちらのポジション，どちらの呈示タイミングでもエ

ラーは見られず，よって統計的な差は見られなかった．

一方，VL知覚の試行では，VLの主効果，呈示タイミ
ングによる主効果（VL：F (1, 16) = 7.36, p=.015: 呈示
タイミング（F (1, 16) = 59962.32, p=.000）が有意であ
った. 日本語母語話者の日本語知覚において，母語にあ
る対立であるにも関わらず，[i] と [iː] の正答率に差が
見られ，[iː ] の正答率が有意に低かった．長母音語の正
答率の低さは，刺激語の親密度の差に起因する可能性

がある．「ミナ」と「ミーナ」を比較すると，文字表記

で長音記号を含む「ミーナ」の方は日本語では現れるこ

とが少なく，固有名詞としての親密度も低いと考えら

れる．日本語母語話者は普段あまり目にすることが無

く，親密度の低い「ミーナ」よりも親密度の高い「ミナ」

を選択する傾向にあったのではないか．本研究では「ゆ

き」vs.「ゆうき」など，長音が音韻変化の結果で生じ
るものではなく，L2学習者に注意を喚起しやすい長音
記号を含む名前を使用した．しかしその結果，日本語母

語話者の親密度が低い語をターゲットに使用すること

となり，正答率に差が出たとも考えられる． 
 
4. まとめ 

本研究では選択肢呈示タイミングとターゲット語の文

内でのポジションにより，選択的注意が誘導できるか

どうか，またその結果，L2音知覚の成績に向上が見ら
れるのかどうかを調査した．日本語母語話者，中国語母

語話者を対象とした全ての実験で，選択肢呈示を音声

刺激の前に行うことで知覚成績の向上が見られた．タ

ーゲット語の文中のポジションにより，知覚成績に影

響を与えることも分かった．また選択的注意の誘導は，

知覚成績の向上のみならず，プリファレンス効果の抑

制という形でも現れることが示唆された． 
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付録  
表 1	 呈示タイミングとポジション別 fricative語の正答率: JLE 

    呈示after  呈示before 

ポジション 子音  N Mean SD CI  N Mean SD CI 

Initial 

[f]  14 0.77 0.18 0.67 - 0.86  12 0.88 0.20 0.82 - 0.93 

[θ]  14 0.27 0.29 0.12 - 0.42  12 0.29 0.28 0.21 - 0.37 

[s]  14 0.66 0.21 0.65 - 0.77  12 0.79 0.26 0.72 - 0.87 

Mid 

[f]  14 0.70 0.34 0.52 - 0.88  12 0.88 0.20 0.82 - 0.93 

[θ]  14 0.70 0.20 0.59 - 0.80  12 0.63 0.31 0.54 - 0.71 

[s]  14 0.68 0.33 0.50 - 0.85  12 0.88 0.13 0.84 - 0.91 

 
 
 

表 2	 呈示タイミングとポジション別 liquid語の正答率: JLE 
    呈示after  呈示before 

ポジション 子音  N Mean SD CI  N Mean SD CI 

Initial 
[l]  14 0.85 0.17 0.80 - 0.89  12 0.82 0.19 0.76 - 0.88 

[ɹ]  14 0.39 0.27 0.32 - 0.47  12 0.50 0.29 0.42 - 0.58 

Mid 
[l]  14 0.63 0.20 0.61 - 0.66  12 0.54 0.20 0.48 - 0.60 

[ɹ]  14 0.55 0.27 0.47 - 0.62  12 0.58 0.23 0.52 - 0.65 
 
 

 
表 3	 呈示タイミングとポジション別Voicing対立の正答率：CLJ 

    呈示after  呈示before 

ポジション 子音  N Mean SD CI  N Mean SD CI 

Initial 
[t]  5 0.95 0.11 1.85 - 0105  5 0.90 0.22 0.70 - 1.10 

[d]  5 0.90 0.13 0.78 - 1.12  5 0.90 0.13 0.78 - 1.12 

Mid 
[t]  5 1.00 0.00 1.00 - 1.00  5 1.00 0.00 1.00 - 1.00 

[d]  5 0.95 0.11 0.85 - 1.05  5 1.00 0.00 1.00 - 1.00 
 

 
 

表 4	 呈示タイミングとポジション別Voicing対立の正答率：JNS 
    呈示after  呈示before 

ポジション 子音  N Mean SD CI  N Mean SD CI 

Initial 
[t]  9 1.00 0.00 1.00 – 1.00  9 1.00 0.00 1.00 – 1.00 

[d]  9 1.00 0.00 1.00 – 1.00  9 1.00 0.00 1.00 – 1.00 

Mid 
[t]  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00 

[d]  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00 
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表 5	 呈示タイミングとポジション別VL対立の正答率：CLJ 
    呈示after  呈示before 

ポジション 母音  N Mean SD CI  N Mean SD CI 

Initial 
[i]  5 0.90 0.14 0.78 - 1.02  5 0.95 0.11 0.85 - 1.05 

[i ]ː  5 1.00 0.00 1.00 - 1.00  5 0.90 0.14 0.78 - 1.02 

Mid 
[i]  5 0.85 0.14 0.73 - 0.97  5 0.95 0.11 0.85 - 1.05 

[i ]ː  5 0.90 0.22 0.70 - 1.00  5 0.95 0.11 0.85 - 1.05 
 
 
 

表 6	 呈示タイミングとポジション別VL対立の正答率：JNS 
    呈示after  呈示before 

ポジション 母音  N Mean SD CI  N Mean SD CI 

Initial 
[i]  9 0.94 0.11 0.87 - 1.02  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00 

[i ]ː  9 0.78 0.20 0.65 - 0.91  9 0.97 0.08 0.92 - 1.03 

Mid 
[i]  9 0.97 0.08 0.92 - 1.03  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00 

[i ]ː  9 0.92 0.18 0.80 - 1.03  9 1.00 0.00 1.00 - 1.00 
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:The Case of Contemporary Dance Production 
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Abstract 
In this article, I examined the creation process of 

contemporary dance choreography by focusing the 

relationship between production and place. The purpose of 

this study is to clarify that 1) how the place influences the 

creating process in choreography, focusing on the intentional 

changes by choreographers, and 2) how choreographers and 

dancers go forward the creation until they put the production 

on the stage. I analyzed some video data of contemporary 

dance productions’ rehearsals. In order to recognize the 

creation process, I sorted the production by each scene and 

researched when each scene created at first. It was found that 

the creation process of each scene had some patterns, and 

various discoveries influence the choreography. 

 
 
Keywords ―  creation, process, contemporary dance, 

choreography, place 

 

1. はじめに 

  芸術における創造プロセスにおいては、さまざまな

研究がなされている。例えば、Yokochi・Okada[1]

は、水墨画の創作プロセスを対象とした研究を行い、

画家が知能や技術、動きに基づいた創作の方法パター

ンを持つことを明らかにしている。また、複数の人々

と行われる創作活動における創作プロセス研究の例と

して、土倉[2]のものが挙げられる。土倉は、映画撮影

において、創作プロセスの中でプランがどのような役

割を果たしているか検討する、という視点で研究が進

め、プランの初期設定値をまず設定し、そこから生ま

れた課題を解決していくことで具現化していくという

プロセスがあることを明らかにした。 

一方、コンテンポラリーダンスは、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」であると言われており[3]、振付家

や演出家によって創作における「振付」の概念が多様

化している[4]。例えば、動きそのものは振付家が決定

し、ダンサーに再現させるという手法や、ダンサーか

ら動きの材料を集め、それらを取捨選択して作品を構

成するという手法などがある[5]。その中で、コンテン

ポラリーダンスの振付創作プロセスにおいて、一つの

作品へと完成していく様子を検討した先行研究には、

Stevensら[6]のものが挙げられる。ここでは、24週

間にわたって、認知的観点からダンサーと振付家との

交渉を通して作品が固まっていく様子が時系列に沿っ

て記述されており、一つ一つの動きが生成され、選択

され、改善されることで一つの作品として成り立って

いくことが判明した。また、中野・岡田[7]は、熟達し

た振付家・ダンサーである森山開次(1973-)のワークシ

ョップを対象とし、認知プロセスと身体プロセスの観

点から振付創作プロセスを明らかにした研究を行って

いる。ここでは、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つを方向

付け組織化する「目的」という観点で、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を捉えら

れることが明らかになった。 

 これらの研究によって、コンテンポラリーダンスの

振付創作プロセスは、振付家とダンサーとのやりとり

の末に、また動きを発展させていくことによって成り

立っていることが判明したが、上演場所を中心に創作

が行われる場合であると、新たにそのプロセスに関わ

る要素が加わることが考えられる。 

 

2. 目的 

 そこで本研究では、実際の現場で、コンテンポラリー

ダンスが一つの作品として成立するにあたって、振付

ができていない状態からどのようにリハーサルを進め、

本番で上演するに至るか、という創造的なプロセスを

実証的に明らかにする。また、その際にどのように空間

や観客、小道具などの周囲の場を利用しているかにつ
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表 1．シーン分類 

 

 

いて、詳細に追うことを目的とする。 

 

3. 方法 

3．1．対象 

NPO法人DANCE BOXの事業である「国内ダンス留

学」より、2017年 12月 21日にArt Theater dB Kobe

にて上演された、『国内ダンス留学＠神戸 6 期 

NEWCOMER/SHOWCASE #4 平原慎太郎振付作品

「+ 0 > 0 – 0」』(約 60分の作品)のリハーサル動画及

び本番の動画を対象とする。出演者は、国内ダンス留学

＠神戸に参加している 6期生 9名(日本人 5名、外国人

4 名)であり、振付・演出者として平原慎太郎氏、アシ

スタントとして、平原氏が主宰するカンパニーのダン

サーである渡辺はるか氏が参加していた。また、リハー

サルは、2017年 12月 5日から 12月 20日まで、休み

を除いて 14日間、各日休憩時間を除いて約 6時間行わ

れていた。リハーサルの流れは、ストレッチやヨガなど

のウォームアップやテクニックのワークショップを午

前中に行い、午後から作品の創作を行うことが主であ

った。また、リハーサル場所は、本番と同じ場所である

Art Theater dB Kobe、または駒ヶ林会館であった。な

お、筆者は 12月 8日午後・12月 20日午前以外の全て

のリハーサルに同席し、ビデオ録画しており、総データ

時間は約 76時間である。 

3．2．方法 

 リハーサル動画の中で、リハーサルの進め方や指導

の現場における振付・演出者の指示の内容、さらに時

間・周囲の場による動きや作品の変容を、時系列に沿っ

て分析する。 

 

4. 分析 

4．1．各シーンへの分類 

まず、約 60分の作品のシーンごとに分類し、タイム

スパンを計測した(表 1)。その結果、17つのシーンに分

けられた。なお、この分類は、平原氏がリハーサル中に

発した名称・区分に基づいている。また、本番の作品に

は使用されなかった 3 つのシーンもあった。さらに、

シーンが初めてリハーサルの中で生まれた段階につい

ても、分類した。シーンごとの流れは、すぐに決まった

ものもあれば、いくつかの流れの候補が挙がった中か

ら決まったものもあった。完成した作品と異なる流れ

の候補の例には、『⑥step part →  ⑨cage →  ⑧

4speakers』が挙げられる。 

 

4．2．創作プロセスの事例 

4．2．1．『④beauties』について 

創作プロセスについて、『④beauties』を例に分析す

る。まず、12月 5日に平原氏より、「すごくきれいな動

きをしながらスラングを言ってみて」とダンサーに伝

えられ、のちに『⑬dirty line』となるシーンの素材が

出来上がった。12月 6日に、「きれいな動き」を模索す

るため、ダンサーに「板一枚分の幅を歩きながら、上半

身できれいな形をとり、時折彫刻のように動きを止め

ながら自転してほしい」と平原氏から伝えられた。12

月 7日に、『パルス』の素材を試していた 4名のダンサ

ーが集められ、その中の一人のダンサーの「きれいな動

タイムスパン(12/21時) 12月5日 12月6日 12月7日 12月8日 12月9日 12月11日 12月12日 12月13日 12月14日 12月15日 12月16日 12月18日 12月19日 12月20日 12月21日

①客入れ ～11:53  (約12分) ○

②最初 ～19:23  (約7分半) ○ ◎

③AHM トリオ ～22:50  (約3分半) ○ ◎

④beauties+クロノス ～26:20  (約3分半) ○ ◎

⑤box scene ～29:37  (約3分) ○

⑥step part ～30:43  (約1分) ○

⑦rope ～32:42  (約2分) ○ ◎

⑧4speakers ～35:15  (約2分半) ○

⑨cage ～38:50  (約3分半) ○

⑩ユニゾン→列 ～43:30  (約4分半) ○ ◎

⑪墓 ～47:57  (約4分半) ○

⑫angry M→Aソロ ～52:17  (約4分半) ○

⑬dirty line ～53:40  (約1分半) ○

⑭デュオ×3 ～56:06  (約2分半) ○ ◎

⑮コンタクトパート ～57:04  (約1分) ○

⑯ジャンプパート ～57:36  (約30秒) ○

⑰Kソロ ～1:01:32  (約4分) ○

・カメラ 〇

・モンスター 〇

・パルス 〇

〇：アイデアが登場した段階　　　◎：複数の組からなるシーンにて、新たに別の組に振りつけられた段階　　　□：シーンの流れができた段階　　　■：通し稽古
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き」の質感が良いので、その動きを真似ることとなっ

た。また、そのダンサーと同じような質で、4名で踊る

ことで、もともとは 4 名の群舞の動きだったようにみ

せたいとの方針が定められた。これが『④beauties』が

できたきっかけである。その後、同日にダンサーたちが

自ら動きをつくり、平原氏にみせることで創作が進め

られた。その際の平原氏の指示には、4名が近い距離に

いること、4 名が同時に早送り/巻き戻しのように動き

を反復させる箇所をつくること、表情や雰囲気を神聖

にすること、などがあった。 

12月 9日には本番の場所で創作が行われた。同じシ

ーンの中に『④クロノス』の素材も入ることになり、ど

のようにつなげるかが決められた。『④クロノス』へと

合流する 1名を除き、3名は『④beauties』終了後は舞

台上からいなくなる設定であった。12 月 11 日には、

『④beauties』以前の流れが決まったことにより、いく

つかの変更がなされた。まず、直線であった動線が円を

描くようになったこと、また『④クロノス』に合流する

1 名のダンサーが、『④beauties』終了前に離脱するこ

と、の二点である。さらに、『④beauties』を始めるタ

イミングも決定した。12 月 12 日の稽古では、平原氏

が「もっとダイナミックにしたい」と発言したことか

ら、動きを大きくしたり、追加したりする様子がみられ

た。 

12月 13日には、『④beauties』を行っている付近で

立っている別のダンサーが、途中から加入することに

なった。その後の通し稽古(前半のみ)では、もっと整理

して、美しいポーズを長くとるように、との指摘がなさ

れた。以後の稽古では、目線や表情についてのみ指摘が

なされた。 

4．2．2．『⑨cage』について 

 次に、『⑨cage』の創作プロセスを分析する。12月 7

日、駒ヶ林会館にてインプロビゼーションの稽古中に、

あるダンサーがその場にあったイスを用いたことが、

着想の原点である。イスを用いた発想に対して、平原氏

が好感を持ったため、12月 8日のインプロビゼーショ

ンの稽古にて、劇場にあった箱馬と箱馬より小さいサ

イズのブロックのようなものを利用するように、指示

がなされた。その際に、前日と同じダンサーが箱馬を円

のように並べていたことから、『⑨cage』がうまれた。 

 12月 9日に、箱馬を使用したダンサーを含む 4名の

ダンサーが集められ、ペアが二組できるよう分けられ

た。一方のペアは箱馬、もう一方のペアはブロックを使

用して、柵のようなものをつくる場面にすると、平原氏

より説明された。ペアのうち一名が箱馬/ブロックを円

形に置いていき、もう一名は箱馬から逃げるようにし

て円の内部へ動いていく、もしくはブロックの上に手

足をついていつのまにか身動きが取れなくなるように

動いていくことを指示された。そして、柵が完成した後

は、柵をつくったダンサーは柵の周りを一周歩くこと

が決められた。数回その流れを試した際に、平原氏から

ブロックを置くダンサーに、まるで職人のようにブロ

ックを置く場所を定め、音がなるほど強く床に置き、追

い詰めていく様子を演出するよう、指示がなされた。 

 12 月 13 日には、前後の流れが完成したことで、柵

をつくり始めるタイミングが決定した。また、終了する

タイミングも決まったことで、柵をつくる速度を掴む

必要性が出てきた。その後、『⑨cage』についてはあま

り指摘や変更がされなかったが、12 月 21 日に、箱馬

を置くダンサーの表情をこわい笑顔にするようにとい

う追加事項と、ブロックを置くダンサーの歩き方が緊

張しすぎているという旨の指摘がなされた。 

4．2．3．『⑫angry M』について 

最後に、『⑫angry M』の創作プロセスについて分析

する。『⑪墓』の後、一人のダンサーが持っているマイ

クのコードが抜かれ、音が出なくなってしまうところ

をきっかけとして始まる。12 月 14 日に、前日に決ま

っていた『⑪墓』の流れから、マイクを抜き取られたこ

とに対して怒る、という設定が与えられた。マイクを抜

き取られたダンサーを含む 4 名のダンサーが集められ、

ペアが二組できるように分けられた。そして、それぞれ

のダンサーに全体の流れや構成、動線が伝えられた。例

えば、マイクを抜き取られたダンサーは怒りながら、腕

を振り回すように踊る、などである。なお、この時点で

は動きに対して細かく決められておらず、ダンサーた

ちは各々即興で踊っていた。 

12 月 16 日には、前々日の通し稽古を受けて、駒ヶ

林会館で各シーンの振付を細かく決めていく作業が行

われた。怒る役のダンサーには、平原氏より部分的に振

付が与えられ、それを目印として踊ることが決定した。

また、これまでイスに寄りかかって、そのイスを押しな

がら踊るように言われていたダンサーは、シーン全編

を通して、ぜんまいのおもちゃのように足を細かく動

かしながら踊るように、設定が変更された。12月 19日

にも、同じダンサーに、もっと足を細かく動かすように

平原氏より指摘があった。12 月 21 日には、怒る役の

ダンサーに、動線の範囲を狭めるよう指示がなされた。 
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表 2．シーン創作のきっかけ 

 

 

4．3．各シーンの創作きっかけ 

 先述したそれぞれの創作プロセスの開始時点の特徴

に基づいて、各シーンが創作されたきっかけを分類し

た(表2)。本番で使用されなかった3つのシーンを含む、

合計 20つのシーンを分類した結果、まず、素材と場面

に分けられた。素材は、実際の作品にどのように組み込

むかどうかは不明のまま、アイデアを試すためにつく

られた踊りのストックのことを指し、場面は、実際の作

品として構成されることを前提とした、一連の動きの

流れを指す。さらに、素材と場面がつくられたきっかけ

として、素材では、インプロ(動き)、派生、道具、設定、

振付の 5つに分類され、場面では、インプロ(動き)、イ

ンプロ(道具)、構成、振付の 4 つに分けられた。なお、

インプロとは、インプロビゼーション、つまり即興の表

現活動のことで、今回の創作期間中の 12 月 7 日、12

月 8日、12月 9日の計 3日で、トレーニングとして稽

古に取り入れられていた。また、重複している該当シー

ンは、複数の素材または場面から構成されていること

を表している。 

 

5. 考察 

 このように、今回の対象の振付創作プロセスにおい

ては、①素材や場面が部分的に完成していき、その後に

シーンをつなぎ合わせる形と、②完成シーンの流れか

ら前後のシーンがつくられる形があることが判明した。

また、早い段階から細かい動きが決められたシーンも

あれば、最初は構成などの大枠を決めてから、本番が近

くなるにつれて細かい動きが決定していくシーンもあ

った。一度シーンが完成した後、劇場の舞台で通し稽古

を行い、照明や音響を合わせて実際の本番の見え方を

探ることで、動きの質や見え方、または観客への意識に

基づいて、細かい調整が行われていくことも判明した。

今後は、例に挙げた『④beauties』『⑨cage』『⑫Angry 

M』以外のシーンについても詳細な検討を行い、それぞ

れの創作プロセスについて明らかにする。加えて、ダン

サー同士や空間、小道具、観客など周囲の場と創作プロ

セスとの関係性についても、明らかにする。  
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効果的なワークショップ実現に向けた	

個人ワークにおける外化の影響の検討	
The effects of externalizations during reflection in workshop 
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Abstract 
ワークショップの個人ワークで内省を行う際に，外化をす

ること，外化をしないことが，参加者の思考や感情にどの
ような影響を与えるのかについて，探索的に検討を行った．
結果，「ある状況において自分ならどのような対応をする
かを考える」という課題において，外化する場合は論理
性・一貫性が高い思考が可能になるが，自ら設定した思
考の枠組みに含まれない概念や，矛盾したアイディアは
考慮の対象にならないことが示唆された．一方外化しない
場合には，枠組みにとらわれない思考がされ，内省中や
その後の共有の際に，自身の考えへの新たな気付きが多
くされることが示唆された． 
Keywords ― ワークショップ，内省，外化 
 

1. はじめに	
1.1. 問題と目的	

近年，様々な場面でワークショップが利用されるよう

になってきている．ワークショップとは，講義など一方的

な知識伝達スタイルでなく，参加者が自ら参加・体験し

て協同で何かを学び合ったり創り出したりする学びと創

造スタイル[1]であると定義されている．ワークショップと

いう言葉は実に幅広く使われており，実施内容は様々

なパターンがあるが，例として「学び」を主目的としたワ

ークショップとして，子育てワークショップの実施例を挙

げる． 

--- 

1. 導入：ファシリテータから，ワークショップ趣旨の

説明や，必要に応じて一般的な情報のインプッ

トを行う（例 子育てにおけるしつけとは？） 

2. 内省：テーマに関連した自身の体験や意見を

考える（例 しつけで悩んでいること，難しいと

感じていること） 

3. 共有：グループで各個人の考えを発表しあう 

4. グループまとめ：グループ内の意見をまとめる

（「時間がないことが原因」「どこまで厳しくすべ

きかわからないのが原因」…） 

5. 課題解決：挙げられたしつけの悩みについて，

どのように対処すればよいかをグループで話し

合う（「一呼吸おいて対応する」…） 

6. グループ間で発表しあう 

7. それぞれの発表を聞いて，自身が次に取り組

みたいと思うことを一つずつ上げ宣言づくり 

8. ファシリテータより全体的なフィードバック，まと

め 

--- 

上記は一例であり，実施事項や実施順などは同じテ

ーマであっても実に様々なパターンがありえるが，この

ようなワークショップにおいて多く行われるのは，自分

自身で考え（内省），それを他者と発表し合う（共有）と

いうことである．このような作業を行うことで，参加者は

改めて深く考え，自らの考えの傾向や真の課題に気づ

いたり，自分の考えや行動を変えていくことに繋がり，

テーマについて一方的に講義形式で教えられるのみ

では得られないような「学び」を得ることができると考え

られている． 

一方でワークショップのプログラムや進め方について

は，いまだに公式化や理論化がされていないことが指

摘されており[2]，ワークショップの狙いや目的に対して

具体的にどのようなプログラムを設計すべきかは，「こう

したらこのような効果・影響があるのではないか」といっ

た未検証の推論による設計者の漠然とした期待によっ

てなされることが多いことが指摘されている [3]．そこで

本研究は，ワークショップの狙い・目的に対して効果的

なプログラムを設計するためのワークショップ設計につ

いての知見を得ることを目指した検討を行う． 

ワークショップに含まれるプログラムの要素が，ワーク

ショップ狙い実現にどう影響するかを検討した研究とし

て，中根ら（2017）がある[4]．この研究では，ワークショ

ップ中に行われる「共有」に着目し，ワークショップ中に

自分の考えを他者に共有する行為が，参加者の観点

や価値観の変化を促したり，行動変容を促す可能性が

あることが示されている．本研究では，その共有を行う

前段階の内省プログラムの設計に着目する． 
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本研究ではワークショップにおける内省を，ワークシ

ョップ参加者が与えられたテーマについて一人で検討

し，自身の考えや意見を創出するプログラムであると定

義する．ワークショップの中で内省は，たとえばグルー

プでの話し合いの前に自分の考えをまとめたり，自分

の立場を決めるため時間として設けられたり，グループ

での議論の後に改めて自身の考え方や行動について

考える時間として設けられる．「学び」を目的としたワー

クショップにおいては，内省が求められる機会は非常

に多く，どのように内省プログラムを設計するかの知見

を得ることは，ワークショップ設計において非常に重要

である． 

本研究では具体的には，内省時に紙が与えられ考

えを書き出しながら内省を行う場合と，何も道具を与え

られず頭の中のみで内省を行う場合を比較する．実際

の様々なワークショップの中で，書き出しながらの内省

/何も書き出さない内省は双方よく用いられるプログラ

ムであるが，一方でなぜそのように設計するのかにつ

いては，先述の通り設計者の漠然とした期待によって

決められていると考えられる．実験により書き出すこと・

書き出さないことの具体的な効果を検証することで，ワ

ークショップの狙いに対して効果的な内省プログラム設

計についての知見を提供したい． 

 

1.2. 外化に関する関連研究	
考えを書き出すことは，外化（externalization）の一種

である．外化とは，書き出すことや発話を通じて自身の

考えを外部に表出することであり，特に書き出しの効果

に関する研究は，教育や問題解決の分野で多くなされ

ている．例えば概念学習において，自身の思考の根拠

を可視化し議論することで，既有概念の変容が促進さ

れたり[5]，学習効果が継続するという効果が確認され

ている[6]．また問題解決の分野においては，問題の視

覚的表象を構成すると，解を導くためのキーとなる特徴

が創発されたり[7]，また問題発見型の問題解決におい

て問題の複数の視点からの見直しを行うことができるよ

うになったり[8]，また複数命題の統合による新規命題

の生成が促進されること，注意の遷移が促されること[9]

が指摘されている． 

しかしこれらの研究は教育の効果や問題解決の方法

に着目したものであり，用いられている課題が，教育の

分野ではすでに正解や教えられるべき内容が定まって

いるもの（維管束の形等）であり，問題解決の分野では

正解に向けていかに効率よくアプローチするかや，こ

れまで出てこなかった創造的な発想ができるかが問わ

れる課題である．一方で，学びを主としたワークショップ

で行われる内省とは，すでに自分の中にある考えをも

とにして，自分の経験を思い出したり，自分ならどのよう

にするかを考えるといった課題であり，誤概念の修正

や正解に向けての頭を絞った試行錯誤，創造性は必

要とされない．  

書き出すことによって思考が進展する経験を持つ人

は少なくない[10]．思考整理ツールとしてマインドマッ

プ等が広く知られていることからも，外化が思考整理を

促進することは予想される． しかしこのような課題にお

ける外化の効果は不明である． 

そこで本研究では，ワークショップの内省フェーズに

おいて，外化がある場合とない場合に，ワークショップ

参加者の思考や感情にどのような違いが生じるかにつ

いて，探索的に検討するための実験を行う． 

 

2. 方法	
2.1. 実験協力者	

本実験は，月 2 回定期開催されている未就学児の親

を対象とした会を利用し行われた．会は午前午後の 2

回行われ，参加者は計8名であった．なお，参加者のう

ち 6 名は未就学児の子どもがおり，1 名は就学済みの

子ども，またもう１名は子どもがいない者であった．会の

中の実施事項の 1 つとして実験用ワークショップを実施

し，参加者はこれに参加した．参加者は会に参加する

ことに動機づけられて会場に集まっており，本実験へ

参加することに動機づけられて会場に来たわけではな

かった．よって実験は，統制をとるよりはワークショップ

及び会全体の満足度を下げないことを重視し設計され

た． 

2.2. 実験計画	
ワークショップのテーマは「子どものしつけ」であった．

まず本実験の流れについて説明する． 

1. 導入 

2. グループ分け 

3. 課題 A 

l 課題提示 

l 内省（5 分程度） 

l 共有（30 分程度） 

4. 課題 A アンケート 

5. 課題 B 

l 課題提示 

l 内省（5 分程度） 

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-31

1044



l 共有（30 分程度） 

6. 課題 B アンケート 

7. ヒアリング 

 

（１）導入では，集まった参加者に対して，実施事項

についての簡単な説明を行った．具体的には，しつけ

についての自身の考えを，他者に共有し合うことを伝え

ていた． 

（２）グループ分けでは，２〜３名を１グループとしてグ

ループ分けを行った．各グループに１名ずつファシリテ

ータを付け，詳細な実施事項の説明やその後の共有

時間の司会や質問等を行った． 

（３）課題については，以下の 3 フェーズで行った．ま

ず課題提示フェーズでは，実際にワークショップで取り

組む課題を画面に提示し，読み上げた．内容は，子ど

もへの対応が難しい場面について，自分ならどのように

対応するか，行動と理由について考えることを求めるも

のであった．次に内省フェーズでは，参加者それぞれ

が課題を検討した．この際に，紙に書き出しながら考え

るよう指示される条件（以下外化有条件）と，頭で考える

ように指示される条件（以下外化無条件）が設けられた．

外化有条件の際には図 1 のような紙を参加者に渡した．

紙には，「行動」「理由」と書かれた大きな枠が 2 つ設け

られていたが，その中に何を書くのかは参加者に任せ

られた．最後に共有フェーズでは，参加者は分けられ

たグループのメンバに対して，自分の考えを順に発表

した．今回のワークショップにおいては，できるだけす

べての参加者が自分が内省時間に考えたことを発表で

きるようにすることを重視し，個人個人の考えの発表と

いう形をとった． 

 

図 1 外化用ワークシート 

（４）アンケートでは，(3)で実施した課題の際の自身

の考えや気付きについてのアンケートを実施した． 

（５），（６）については（３），（４）と同様である．ただし，

（３）と（４）で外化有/無が異なる条件となるようにした．

なおワークショップの実施回により，どちらが（３）と（５）

のどちらが外化有条件になるかはランダマイズされた

（詳細は表 1 参照）． 

表 1 実験条件 

 

 

（７）では，1 対 1 のヒアリング調査を行った．外化有/

無の良かった点，悪かった点についてを，内省フェー

ズ，共有フェーズそれぞれについて質問することで，よ

り広く外化の有無の影響を把握することを目的とした． 

なお今回課題で用いたお題は，Hastings et al. 

(1998)[11]で用いられた子どもとの難しいインタラクショ

ンのシーンを参考に，参加者の反応の分散が比較的

大きいとされている課題を選択肢，内容を日本向けに

アレンジものを用いた． 

課題 A 買い物シーン 

 「あなたが子供と一緒にスーパーに買い物に来たと

ころ、買う予定のない様々な商品を手にとって遊んで

います。このとき、子供に対してどのような声掛けや行

動を取りますか？具体的に考えてください。また、その

ように振る舞うのはなぜですか？」 

 課題 B 約束シーン 

「あなたは子供とゲームをする約束をしていました。と

ころが、急にあなたの友人と会うことになってしまいまし

た。子供にゲームの約束を遅らせたいと言ったところ、

子供は怒ってしまいました。このとき、子供に対してど

のような声掛けや行動を取りますか？具体的に考えて

ください。また、そのように振る舞うのはなぜですか？」 

このように，これらの課題は，与えられたお題に対し

て，自分であればどうするかの意見を出す課題であっ

た．つまり，問題解決の実験で用いられるようなひとつ

の正解に向けて考えるものではなく，またそのために

高い認知負荷や試行錯誤を必要とするものではない．

また創造性の課題で用いられるような，独自性や創発

が必要になるものでもなかった．  

参加者は，与えられた課題のシーンを頭に思い描き，

自身の持つ育児スタイルや信念に基づき自身の取り得

る行動を思い描き，その行動をとった場合に生じる子ど

もの反応や新たな課題を検討しながら，自身が振る舞

い全般についての考えをまとめていくと考えられる． 

���

���

グループ 実施回 人数 1回目 
（条件/課題） 

2回目 
（条件/課題） 

A 午前 3 外化有/課題A 外化無/課題B 
B 午後 3 外化無/課題A 外化有/課題B 
C 午後 2 外化無/課題A 外化有/課題B 
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2.3. 評価	
外化有無の効果は，アンケートとヒアリングによって

確認した． 

アンケートの内容は，ワークショップにより自身の考え

の広がりや深まり，また自身の考えへの気付き，変容の

有無を確認するための質問 17 問からなった（「考える

時間において，深く考えた」「共有の時間において，自

分の考えていることについて改めて気づいた」など）．

それぞれの質問に対して１（とてもそう思う）から 6（まっ

たくそう思わない）の 6 段階での評定を求めた． 

また全ての実施事項が終わったあと，1 対１のヒアリン

グ調査を実施した．広く外化の有無の影響を把握する

ことを目的とし，外化する/しないことについて感じた良

かった点，悪かった点に関して，内省フェーズ，共有フ

ェーズそれぞれについて質問を行った．  

 
3. 結果	
3.1. アンケート結果	
アンケートそれぞれについて，外化有無による結果

の差を検討するため，対応のある t 検定を実施した．
外化の有無により結果に差が見られた項目は，内省時

間において「自分の考えに矛盾していることがあると

思った」（t=2.049, df=7, p<.10）と，共有時間において
「自分が考えていることについて改めて気づいた」

（t=2.966, df=7, p<.05），「自分の考えが変化した」
（t=2.049, df=7, p<.10）の計 3項目であった．結果を
図 2 に示す．値が小さいほど「あてはまる」を，大き

いほど「あてはまらない」を示す．つまり，外化無条

件のほうが，内省の時間に自分の考えへの矛盾に気づ

きやすい傾向にあること，また共有の際には，自分の

考えていることに改めて気づきやすく，自分の考えの

変化が生じやすい傾向にあることが示された． 

 
図 2 アンケート結果 

 
3.2. ヒアリング結果	
ヒアリングの結果得られたコメントを分類したもの

を表 2 に示す．ヒアリングより，外化有のメリットと
して得られた発言内容の裏返しが外化無のデメリット

として挙げられることが多く，逆も同様であった．（例

えば，外化有のメリットとして「共有の際にもれなく

話せる」が挙げられ，外化無のデメリットとして「共

有の際に言い忘れが生じる」）．表中のカッコ内は発言

者の数である． 
1-1) 思考方法の特徴 枠組みある考え/枠組みない考え 
外化有条件についてはまず，「行動プロセスの書き出

1	

2	

3	

4	

5	

6	

内
省
時
，
自
分
の
考
え
に

矛
盾
し
て
い
る
こ
と
が
あ

る
と
思
っ
た 

共
有
時
，
自
分
が
考
え
て

い
る
こ
と
に
つ
い
て
改
め

て
気
づ
い
た 

共
有
時
，
自
分
の
考
え
が

変
化
し
た 

外化有 外化無 

 
表 2 ヒアリング結果のまとめ 
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し，理由，というように抜けがないように考えられた」

「書くと時系列で整理できる」といった発言に見られ

るように，参加者は検討のための枠組みを自ら設定し，

これに従って考えを整理しており，その結果「抜け漏

れのない検討」ができるという感覚が得られているこ

とが示唆された．一方で，「考えが固まってしまう」「考

えに広がりが出ず限定的になってしまう」といった発

言に見られるように，設定した枠組み内で考えるよう

になるため，その枠組みの外に考えが広がりにくいこ

とが示唆された．つまり外化をすることが枠組みを持

った検討を促進し，それを詳細に埋めるように思考が

展開されるようになる一方で構造を広げる，枠組みに

含まれない概念についての検討がされにくくなると考

えられる． 
一方で外化なし条件においては，「ランダムにポコポ

コ考えられる，つながりで思いついていく」「流動的に

いろんなことが出たり入ったりする」という発言に見

られるように，自由に幅広い検討を広げていくことが

示唆された．この際，参加者は自身の置いた前提条件

との整合性や，考えるための枠組みにとらわれずに考

えを広げていくようである．一方で，「考えに矛盾が生

じる」といった発言が見られているように，自由に検

討をした結果，先に考えた内容と合致しない思考に至

ったり，自身の中にある相反する考えに思い至ったり

するようになると考えられる． 
1-2) 思考方法の特徴	 論理性・一貫性 
外化有条件について，「書くときには辻褄が合うよう

にした．つながりのあるように意識した」「理由を考え

たり，それに矛盾がないかが確認できる」といった発

言があがった．これらの発言より，外化により矛盾が

ないような考えを行い，また内容が辻褄が合うように

書き出しが行われており，結果論理性・一貫性のある

アウトプットがされるようになることが示唆される．

一方外化なし条件においては，「シーンがぶれる．シー

ンがぶれると考えがぶれる」いった発言に見られるよ

うに，考えているうちに軸がぶれ一貫性が失われると

感じていることが示された． 
1-3) 思考方法の特徴 外化されたものを基にした考え 
外化有条件においては「どこまで考えたかが明確に

なるので堂々巡りしない」，外化無条件において「同じ

シーンを何度も考える」という発言が得られている．

これより，参加者は自身が外化したものを参照しなが

ら考えを進めており，それがない場合同じことを繰り

返し考えてしまうなど，考えの対象をコントロールす

ることが難しくなることが示唆された． 
2-1) 書くことへの感情的な側面	 プレッシャー 
外化有条件において，「書くと，まとめないとという

プレッシャーを感じる」という発言が得られた．  
2-2) 書くことへの感情的な側面	 面倒 
外化有条件においては「書く習慣がないので書くの

が面倒」，外化無条件において「考える量が多くないと

きには，書かないほうが良い」という発言に見られる

ように，外化有条件は単純に書くのが面倒くさいとい

う反応があった．ただし，考える量の多さや複雑さに

よっては，面倒臭さよりも書く必要性やメリットの方

が大きくなる可能性は高い．  
3-1) 共有に向けて	 安心感がある 
外化有条件において「話すために準備できる安心感」

が挙げられた．通常の生活の中で，他者の前で自分の

考えをまとめて話す機会は多くないため，このような

状況にプレッシャーを感じる参加者にとって安心感に

つながったと考えられる． 
3-2) 共有に向けて	 リストとしての利用 
外化有条件について「書いた方が漏れなく考えたこ

とを言える」「正確に伝えるためのメモができる」とい

う発言が，また外化無条件について「こうだと思って

も，言うのを忘れる」という発言が得られた．共有の

際に，外化したものをきっかけとして自身の考えを話

すこと，またこのようなきっかけがない場合，考えた

ことをすべて話せなかったと感じることがあることが

示された． 
 
4. 考察	
4.1. 実験課題の特徴	
ヒアリングの結果を通して，実験参加者は外化の有

無に関わらず，論理的で一貫性の高いアウトプットを

出すことへの動機づけがあったと考えられる．今回与

えた課題においては，明示的にそれらを求める指示は

していないが，参加者は内省時に自主的に考えを構造

化し，論理性を高めるよう整理を行い，また共有フェ

ーズに向けての発話内容の矛盾を排除しながら話を組

み立てていた．このような動機づけがあった理由とし

て，まずは共有フェーズで他者に話をするということ

を事前に伝えていたことがあるだろう．他者に自分の

考えを話すにあたって，ばらばらと考えを並べるので

はなく，理解しやすいようにストーリーとして組み立

てる，つまり論理性や一貫性への動機づけが高まった

可能性がある．  
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ある個人の主要な意見をひとつ上げてもらうことを

目的としている場合はこのような傾向は望ましいもの

であるが，個人の中にある様々な思いや考えを抽出す

ることを目的としたワークショッププログラムの場合

には，こういった傾向を排除するような工夫を凝らし

た設計にする必要があるだろう． 
4.2. 内省フェーズでの外化の特徴	
本実験における内省フェーズで外化を行った場合の

特徴を述べる． 
感情的側面	 外化がある場合，参加者によっては，

書くことをまとめなくてはならないというプレッシャ

ーを感じる場合がある． 
思考方法	 枠組み	 ランダムに考えを進めるのでは

なく，まず自分なりに検討の枠組みを設定し，その枠

組を埋めるような形で考えを進めていく様子が多くの

参加者から確認された．また設定した枠組みの中身を

埋めるように考えを進められ，逆に枠組みに含まれな

い概念については考えの対象になりにくい．つまり拡

散的ではなく，収束的な思考がされやすくなったと考

えられる．たとえばあるパターンについて時系列で構

造化した場合，時系列を埋めたり，それぞれの行動に

対応する理由を深ぼることはできるが，そこで挙げら

れていないパターンについては検討されない．この点

は，意見産出の内省時に説得スキーマ（「メリットを説

明→デメリットの整理→デメリットの否定」など他者

を説得する際の文章の構造に関するスキーマ）が用い

られる場合に，スロットに当てはまる既有知識の探索

を行うような思考がなされ（「デメリットの否定」に当

てはまる知識の探索がされる），内容が吟味されるとい

う先行研究の主張[12]と一致する．つまり枠組みがあ
ることによって思考の方向性が指定され，方向性に沿

った心的探索がされるようになると考えられる． 
思考方法	 外化を基にした考え	 考える際には，自

身が外化したものを参照し，どこまで考えが終わり，

次はどこを考えるのか，という考えの対象の切り替え

をすることができ，効率的に考えを進めることができ

る． 
思考方法	 論理性・一貫性	 外化することによって

論理的で一貫性の高いアウトプットが可能になる．そ

の理由として，考える段階と，書き出す段階での外化

の影響が考えられる．先述したように，参加者は外化

した内容を参照しながら次の考えを行っていく．これ

まで考えた一連の内容が吟味対象として外部にさらさ

れることにより，これらを記憶に保持しながら考える

場合よりも，一連の文脈を踏まえ，検討がされるよう

になる．外化することによって自然に内容が吟味され

るようになることは，学習の分野でも指摘されている

[13]．そのため，考える内容が，全体との一貫性や論
理性を持ったものとなる．このことは，外化がある方

がないよりも内省フェーズで自身の考えの矛盾を感じ

にくい傾向にある結果から示唆される． 
また新たに書き出される内容についても，頭に浮か

んだ様々な考えの中で，矛盾が生じたり辻褄の合わな

い考えは排除され，これらの文脈の沿った内容が選択

的に自身の考えとして外化される． 
これらの結果，書き出される内容は論理的で一貫性

の高いものとなる． 
共有	 更に，共有フェーズにおいては外化された内

容を参照しながら他者へ自身の考えを話すため，最終

的なアウトプットも論理性・一貫性の高いものとなり，

共有フェーズにおいて，自身が一連の流れとして作成

したストーリーについては，抜けもれなく他者に共有

できる． 
一方で，自分の考えへの改めての気付きや考えの変

化は，外化をしないよりも生じにくいことが示唆され

ている．これについては次節で考察する． 
4.3. 内省フェーズでの外化無しの特徴	
思考方法	 枠組み，外化を基にした考え	 外化がな

い場合，枠組み等の構造を設けず自由に思考が行われ

ることが示唆されている．先述のように，外化有の場

合は外化されたものを参照しながら思考を進めるが，

外化なしの場合は目の前に参照するものがなく，どこ

まで考えたか，今何を考えるのか，ということが外部

に保持されないため，考えの対象へ意識を向け続ける

ことが比較的難しくなる．そのために思考の方法とし

ては，収束的にある課題について考えるよりは，連想

的に様々なことを思い浮かべるような発想が行われる

ようになる．その結果，外化無では考えの範囲が多岐

に渡り，内省フェーズで自身の考えの矛盾に気づきや

すくなる． 
思考方法	 論理性・一貫性	 先述したように，外化

有条件で行われる「様々考えたことの中で，辻褄の合

うものを選択肢外化し，自分の意見とする」というこ

とが，外化がない場合には行われない．つまり，自分

の考えの採否判断が外化がある場合よりも明示的に行

われないため，外化がない場合は比較的，多様な考え

が頭の中に雑然と残った状態となることが予測される． 
共有	 共有に際しては，理解されやすいように他者
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へ話す内容や順番を整理するということを行っている

が，この過程が外化がない場合に比較的難しくなるこ

とが示唆された．人に話すにあたり，そのときに覚え

ていたことをバラバラと話すのではなく，内容に論理

性や一貫性等をもたせ，自分の考えたことを余すこと

なく伝えたいという動機づけを持つ参加者が多いこと

が背景にあると考えられる．このような整理を行うた

めには，外化が無い場合は自分が考えたことを記憶に

保持しながら全体のストーリーを構築する必要がある

が，認知負荷が高くなり難しさを感じるのだと考えら

れる． 
また実際共有を行う際には，自分の考えたことを伝

えきれなかったと感じられることが少なくなかった．

この理由としては，頭の中に保持されている話すこと

べきリストの参照が，発話しながらだとうまくできず，

漏れが生じるからであると考えることができる．また

もう一つの可能性として，外化有条件では内省フェー

ズで考えた様々なことをすべて書き出しているわけで

はなく，その中から選択的にこれだという考えのみを

外化している．逆にいうと，外化されない考えについ

ては，明示的に必要がないと判断が行われていると考

えられる．共有時に自身の発表が終わった後，自身が

考えたが発表しなかった考え，つまり内省フェーズで

外化されなかった考えと，同様の内容を他者が発言し

たとしても，自身で「不要な考え」と判断をしている

ため，発言が漏れたとは感じない．一方外化無条件に

おいては，このような自身の考えの採否を明示的に行

っていないため，多くの考えが依然「考えたこと」と

して頭に保持されたままとなると考えられる．この状

態で，自身の発表の後に，自身が考えたが発表しなか

った内容を他者が発言しているのを聞くと，より「考

えを伝えきれなかった」と感じられやすい可能性もあ

る．  
また外化がない場合のほうが，外化有条件よりも共

有フェーズにおいて自身の考えへの改めての気付きが

生じやすく，また自身の考えの変化が起こりやすい傾

向が確認されている．つまり，自身が意見を述べ，ま

た他者の意見を聞く中で，自身の考えについてのメタ

的な理解や再検討が行われたり，他者の意見を受け入

れての考えの変化が生じやすくなるということである．

これらについては，いくつかの可能性が考えられる．  
ひとつは，外化有りの場合，自身の考えを紙に書き

出し，矛盾の有無や一貫性なども考慮しながら検討を

行った結果，その考えへの固執が高まり，考えが変化

しにくくなり，また自身の考えへの再検討が行われに

くくなるという可能性である．外化無しの場合はこの

ような固執が生じないため，他者の意見を聞いて考え

の変化を起こしやすく，再検討・メタ的理解が比較的

されやすい． 
一方，学習の分野の先行研究によって，外化が既有

誤概念の修正を促進するという効果が指摘されている．

これらの研究によると，自身の考えを外化することに

よって，吟味の対象として外在化されることから，様々

な観点からの検討が行われ，概念修正や理解が促進さ

れると言われている[5]．この違いが生じる原因として，
これらの先行研究と本研究では，課題や参加者のモチ

ベーションが大きく異なっていることが考えられる．

学習の分野で扱われるのは，「維管束の形」や「水の状

態変化」のように，すでに明確な正解がある課題であ

り，参加者はその正解を理解し，概念を修正，獲得す

るというモチベーションがある．一方で，本課題はす

べての参加者に共通するような正解はなく，他者の意

見と自身の意見に違いがあっても全く問題がない．ま

た考えをより良いものにしようというモチベーション

は大きくなく，自身の考えに対する批判的な見方をす

る参加者は多くなかったと考えられる．このような課

題の違いにより，外化の効果が異なった可能性がある． 
 外化無の方が共有時に自身の考えへの気付きや考
えの変化が生じやすくなる理由としてもうひとつ考え

られる可能性は，外化無の方が発想の幅が広がるため，

グループ内での共有の際に他者が挙げる意見に，自身

が内省時に考えなかったアイディアが出てきやすくな

っており，その結果，自分の考えと全く違う考えを聞

くことによって，自分の特徴に気づいたり，自分の考

えを変更したりするという理解である．ただし，今回

のアンケートの結果では，「共有フェーズにおいてこれ

まで考えなかったことについて考えた」「共有フェーズ

において他の人と自分の考え方には違いがあった」に

条件間の差は見られていない． 
最後にもうひとつの仮説として，外化無条件におい

ては，考えの幅は広がるが，それぞれについての詳細

な検討がされないため，考え不足が生じ，共有時にそ

の点について気付かされたり考えが変わったりすると

いう理解もあり得る．ただしこれも同じように，アン

ケート結果から「共有フェーズにおいてこれまで考え

なかったことについて考えた」に差は見られていない． 
本実験の結果からこれ以上の検討は難しいが，本研

究では検討すべき観点を見出すことができた点に大き
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な意味があると考える．参加者の考え方や行動に働き

かけることを目的としたワークショップは多い．その

中で，自身の考え方へ気づきを与えたり，また実際に

考えを変化させることは非常に有効であるが，これら

のワークショップの設計について，注意すべき点を見

出すことができた．次節で目的を効果的に達成するプ

ログラム設計について検討する． 
 
4.4. ワークショップ設計に向けて	
本研究の結果より，外化は論理的で一貫した思考を

高めたり，考えを発散させず収束的に考えることがで

きたり，また他者にそれを話す時に伝えるべきことを

伝えられるようになるという効果があることが示され

た．今回の課題で見られたこのような外化の特徴の多

くは，内省により一貫した個人の意見を求めたり，論

理的な考えを促したいときには非常に有用であるが，

様々な考えを抽出することが目的となる場合にはデメ

リットとなり得る． 
人は必ずしも論理的・一貫的な思考を行っているわ

けではなく，また同じ人の中でも，相反する様々な価

値観を同時に持ち得る．今回の課題で用いた子どもの

しつけについても，ときと場合によって異なる対応が

ありえるし，またそのような対応をする理由について

も矛盾する理由が個人の中でも同時に成り立つ（自分

が楽をしたい/子どもを優先したいなど）．このような，
様々な価値観・考えを抽出することを目的としたワー

クショッププログラムを行う場合は，単純に外化をさ

せると，出てくる反応の多様性を損なう可能性がある

だろう．その場合，教示（他者への発表の有無）や，

外化のさせ方（例えば紙のデザイン等）を工夫するこ

とで，外化の良さを活かしつつ，枠組みや論理性を離

れた幅広い意見を抽出できるようになると考えられる． 
本研究の結果を基に，ワークショッププログラムの

目的別に，設計に関する留意点を表 3 にまとめる．な
おプログラムの目的は，ある課題に対して自分の考え

を論理的に整理したり，一貫した自身の意見を構築す

ることを通じて，自身の最も重要な主張を明確にする

ことを目的としたプログラムである「意見産出型プロ

グラム」と，相反する考えや矛盾なども含めて，個人

の中にある様々な考えをできるだけ多く挙げること通

じ参加者の持つ様々な考え方を広く明らかにすること

を目的としたプログラムである「意見網羅型プログラ

ム」とした．前者はたとえば，死刑制度についての自

身の考えを整理したり立場を明確にすることを求める

ような場合であり，後者は死刑制度について様々な立

場や考え方，意見をできるだけ多く検討するといった

場合である． 
これらは本研究によって得られた仮説であり，今後

検証を行いつつ，ブラッシュアップしていく必要があ

る．また，今回の着目しているのは，意見産出型プロ

グラムと意見網羅型プログラムにおける外化の有無に

ついてである．これ以外の点で特別な配慮が必要とな

 
表 3 ワークショッププログラム設計の留意点 
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る場合はありえる．たとえば，他者へ自身の意見を共

有する際には，その意見には少なからず社会的な望ま

しさが反映されると考えられるが，できるだけその要

素を排除するためには，別の配慮が必要となるだろう． 
 
5. まとめと今後の課題	
本研究ではワークショップにおける外化の有無によ

る影響を探索的に把握することを目的に実験を行い，

外化有/無それぞれの特徴を見出すことができた． 
ただし今回分析の対象としたのは，アンケートやヒ

アリングであり，主観に基づくものである．またヒア

リングの結果は量的に検討されておらず，仮説の域を

出ない．今後は見出された様々な観点について，量的

に検討を行い仮説検証を行うとともに，ワークショッ

プの共有フェーズの発言や成果物等の客観的データに

ついても分析対象とし，これらの特徴を確認していく

必要があるだろう． 
また更に，なぜこのような結果が生じるのか，その

理由については今回の実験で明らかにすることは難し

かった．外化することは，これまでの様々な研究によ

って良い面が取り上げられることが多く，またワーク

ショップにおいても，外化による情報の整理等良い面

に着目され，外化をプログラムに取り入れているワー

クショップは多い．しかし本研究によって，ワークシ

ョッププログラムの目的や課題によっては外化するこ

とがネガティブに作用する場合もあることが示唆され

ている．とはいえ，外化することは記憶する代わりに

外部に保持することができたり，複雑な内容を考える

ことを支援する効果があるなどの効用もあり，単純に

なくすことはできないだろう．本研究で見出された特

徴がなぜ生じるのかの原因や，その対策を明らかにす

ることで，より効果的なワークショップの設計が可能

になるだろう． 
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Abstract 
Once we have a bad impression of a person, it is difficult to 

improve the impression of the person even if we hear the 

person’s socially favorable action. Previous study has 

suggested that we keep the bad impression because we 

interpret that the favorable action is caused by an 

environmental factor rather than a personal factor, so-called 

external attribution. Here, we investigated whether the 

impression of the person was improved by the enhancement 

of internal attribution, in which we interpret that the favorable 

action is caused by a personal factor. Anova model was 

adopted in order to enhance the internal attribution in this 

study. According to Anova model, information that is low 

distinctiveness, low consensus, and high consistency enhance 

the internal attribution. Our results showed that “sociality” and 

“activeness” was improved when the post-information that 

was low distinctiveness, low consensus, and high consistency 

was given compared to when the post-information was not 

given. It was reported that “sociality” and “activeness” were 

activity factors about person impression in previous study. 

From these results, it is suggested that only the activity 

impression was selectively improved when the internal 

attribution was enhanced. 

 
 
Keywords ―  Impression, Post information, Anova 

Model,  

 

1. 背景 

  他者との共同作業が必要な場において,他者に好印象

を抱くことは,円滑なコミュニケーションを実現するた

め,重要であると考えられる.しかし,ひとたび他者に悪

印象を抱いてしまうと,その他者が行った社会的に好ま

しい行為に関する話を聞いても,その印象を向上させる

ことは難しい[1].そこで本研究では,他者に関する事後

情報に着目し,どのような情報をどのように与えれば印

象をより向上させることができるのか,検討することと

した.先行研究において,悪印象を抱いている他者が社

会的に好ましい行為をしても,その行為の原因が行為者

以外にあるとする外的帰属がなされ[2],悪印象が維持

されることが報告されている[3].そこで,行為の原因が

行為者本人であるとする内的帰属が促進されるよう事

後情報を与えれば,その他者への印象が向上すると考え

られる.内的帰属を促進する情報の与え方の一つとし

て,共変モデルに基づいた情報提示が挙げられる[4]. 共

変モデルでは,行動の結果の原因をどこに求めるかとい

う原因帰属に影響を及ぼす要因として,一致性(皆が行

うのか),弁別性(特定の物に対して行うのか),一貫性(ど

のような状況でも行うのか)が挙げられ,一致性が低く,

弁別性が低く,一貫性が高い場合,その行為の原因が内

的帰属される傾向にあるとされている.従って,悪印象

を抱いている他者の社会的に好ましい行為について,一

致性が低く(他の人は行わない),弁別性が低く(様々な物

に対して行う),一貫性が高い(どのような状況でも行う)

情報を選択的に与えれば,印象をより向上させることが

できると考えられる.そこで本研究では,共変モデルに

基づき,一致性が低く,弁別性が低く,一貫性が高い情報

を選択的に与えれば,印象がより向上するかを明らかに

する事を目的とした. 

 

2. 実験 

参加者：28 名(男性 20 名,女性 8 名,平均年齢 20.9

歳,SD=1.0)が実験に参加した. 

手続き：全ての実験参加者は,共変条件,非共変条件の両

条件を実施し,実施順はカウンターバランスが取られた.

両条件ともまず,顔写真とその人物に関する文章のセッ

トが提示され,その人物に関する印象評価を行った.共

変条件と非共変条件では,異なる顔写真と文章が提示さ

れた.印象評価には,形容詞対 20項目の 7件法の SD方

式[5]による質問紙を用いた.また,顔写真と文章内容は,

予備実験により悪印象が形成されやすいことを確認し

たものを用いた.印象評価後,実験参加者に事後情報と

して,提示された人物の社会的に好ましい行為に関する

文章が提示された.共変条件では,その行為を他者は行

わないこと(一致性が低い),様々なものに対して行うこ

と(弁別性が低い),どのような状況でもその行為が見ら

れること(一貫性が高い)の全ての情報が含まれた文章

が提示された.非共変条件では,共変条件で提示された

文章のうち,一致性,弁別性,一貫性に関する文章のいず
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れかが削除され,文章量調節のための文が加えられた文

章が提示された.事後情報が与えられた後,実験参加者

は再度,その人物について印象評価を行った. 

 

3. 結果と考察 

事後情報提示前後の印象評価値の差を印象変化量と

し,共変条件と非共変条件について,形容詞対ごとに t検

定を行った結果,「社交的な-非社交的な」において,共変

条件(2.9, SD=1.09)と非共変条件(2.18, SD=1.25)の印

象変化量に有意な差が見られた(t(28)= 2.40 , p<.01)(図

１). 

図１ 「社交的な-非社交的な」の印象変化量の平均 

 

また,「積極的な-消極的な」において,共変条件

(1.40, SD=1.66)と非共変条件(0.71, SD=1.88)の印象変

化量の差に有意な傾向が見られた(t(28)= 1.43, 

p<.10)(図 2). 

 

図２ 「積極的な-消極的な」の印象変化量の平均 

 

社会的に好ましい行為について一致性が低く,弁別性

が低く,一貫性が高い情報を選択的に与えると,「社交的

な-非社交的な」と,「積極的な-消極的な」の印象をより

向上させることが分かった.これらの形容詞対は,先行

研究[6]において,対人認知構造の活動性因子の負荷量

の高い形容詞対とされている.このことより,共変条件

における情報提示が活動性という因子に影響を及ぼし

ていることが示唆される.共変条件では,一致性が低く,

弁別性が低く,一貫性が高い社会的に好ましい行為を表

す文章を提示しているため,皆が行わない行為をその他

者は行い,特定の物だけでなく様々なものを対象に行い,

状況を問わず行う良い行為と理解でき,その行為を行っ

た人物に積極性があるように読み取れる.そのため,共

変条件が非共変条件と比べて,活動性の因子負荷量の高

い形容詞対である「社交的な-非社交的な」や,「積極的

な-消極的な」において印象の変化量が有意に高かった

と考えられる. 

本研究では,活動性因子の負荷量が高い「社交的な-非

社交的な」と「積極的な-消極的な」に,共変条件と非共

変条件間で印象の変化量に差が見られたが,他の形容詞

対(親しみやすい-親しみにくい,好きな-嫌いなど)につ

いて差は見られなかった.活動性に関連する印象にのみ

条件間で差が見られたことは,内的帰属を促進させるよ

う共変モデルに基づき社会的に好ましい行為に関する

事後情報が与えられたとき,行為者に対する活動性の印

象のみが選択的に向上することを示す非常に興味深い

結果であった.今後は,対人認知における他の因子に注

目し,それらの因子に関する印象をより向上させるため

に,どのような情報の提示方法が有効であるかを調べて

いくことが課題になるだろう. 
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Abstract 
The present study investigated neural mechanisms of humor 

and laughter during viewing several comedy films, directed 
and performed by Charles Chaplin. We measured brain 
activity by using near-infrared spectroscopy (NIRS) during 
participants’ film viewing in natural state. The results showed 
that viewers’ brain activities of primary somatosensory cortex 
and frontal eye field were significantly correlated with the first 
principal component of the subjective questionnaire results, 
namely, “sense of unity”; supramarginal and premotor 
activities with the second principal component “humor and 
laughter”; and middle temporal gyrus activity with the third 
principal component “emotional factor”. We suggest that the 
mirror neuron system (MNS) and the Theory of Mind (ToM) 
related brain areas are involved in cognition of humor. 
 
Keywords ̿ Humor, Laugh, Mirror Neuron System, 
Theory of Mind, Narrative Moving Image, Charles 
Chaplin 
 

 ࡵࡌࡣ .1

ᮏ◊✲ࡣ㸪ࢬ࣭࣮ࣝࣕࢳ ࠶ே≀㸪࠺࠸ࣥࣜࣉࢵࣕࢳ

⏺ୡࡐ࡞ࡀ⏬႐ᫎࡓࡋᮏ࣭₇⬮࣭╩┘ࡀᙼࡣ࠸ࡿ

୰ࡢேࢆ࠸➗ࠎㄏࡢࡓࡗ㸪⊂⮬ࡢほⅬ⚄⤒⛉Ꮫ

ᇶᮏࡣ⏬㸬ᫎࡿ࠶࡛ࡳヨࡿࡍド᳨࡚ࡗࡼ᪉ἲㄽࡢ

ⓗ≉ᐃከᩘࡢほᐈࡢࡘ୍ࡀ✵㛫ࢆඹ᭷࡚ࡋぢࡇࡿ

ࢫ㸪ࡀࡿ࠶࡛ࢹ࣓࡞ⓗ♫ࡢ✀୍ࡓࡋ๓ᥦࢆ

ྠ≀㸪Ⓩሙேࡋཧ⏺ୡࡢᵓࡿࡀᗈ࣮ࣥࣜࢡ

୍࡚ࡋᯫ✵ࡢฟ᮶ࢆయ㦂ࡿࡍ㸪ࡕࢃ࡞ࡍᫎ⏬ࢆぢ

㸬[1] ࡿ࠶Ⅽ࡛⾜ࡿࡍ㈨ாᴦࡢಶேࡃ࡞ࡶࢀ⣮ࡣࡿ

▱ⓗዲወᚰࡾࡓࡋࡓ‶ࢆᨃఝⓗ࡞ឤἽࡾࡓࡗ➗ࡁ

㸪▱ⓗࡿࡍ❧୰࡛ᡂࡢ㛵ಀࡢ㸪♫ࡣⅭ⾜ࡢࡇࡿࡍ

ᛌឤࡣ✲◊㸬ᮏࡿ࠼ゝࡿ࠶㐟ᡙ࡛࡞ឤⓗࡘ

✍ࠕ࠺ㄏࢆ⪅㚷㈹ែ≦ࡢᚰ࡞ࣈࢸࢪ࣏ࡿࡍ⤖┤

⌧⾲ᫎീ࡞ 㸪ᫎീ⾲⌧ࡾࡼࡶࡣ⏬㸬ᫎࡿࡍ║╔ࠖ

ࡸฟࡢࡁືࡢ㌟యࡿࡍࣈࢸࢪ࣏ࢆே࡚࠸࠾⯡

ࡅసࡿࡀ⧄ࡾ▱ぢࢆᥦ౪ࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࡿࡍ

ᇶ♏◊✲࡛ࡿ࠶㸬 

 

 

2. ᪉ἲ 

2.1. ᐇ㦂⣲ᮦ 

࣭╩┘ࡀࣥࣜࣉࢵࣕࢳ ⬮ᮏ࣭ ₇ࡓࠗࡋ ⅉࡢ⾤ (࠘1931)㸪

㸪ࠗ(1936)࠘ࢫ࣒ࢱ࣭ࣥࢲࣔࠗ ⊂⪅࠘(1940)㸪ࠗ ࣛ

ࡢ (1952)࠘ࢺ࣒ࣛ 4ᮏࡢᫎ⏬ࢆᐇ㦂⣲ᮦࡓࡋ㸬ࢳ

✍ࡢࡁືࡢ㸪ⲡ㸪㌟యࡾᡭࡾ㌟ࡢࣥࣜࣉࢵࣕ

ẚ㍑ⓗ㑅ᐃࢆ࣮ࣥࢩࡘ❧㝿ࡀࡉ㇏ࡢ⾲ࡧࡼ࠾㸪ࡉ

ࡾษࢆᫎീࡢ㛫⛊10ࡽ୰ࡢ4సရࡢࡇࡓࡗࡍࡸࡋ

ฟ࡚ࡋ㸪ᩥ ࠸࡞ࡽࢃࡢ⬦ 40ಶ᩿ࡢ∦ⓗ࡞ᐇ㦂⏝ᫎീ

 㸬ࡓࡋసᡂࢆ

 

2.2. ணഛᐇ㦂 

40ಶࡢᫎീࡢ࠸➗ࢆㅖഃ㠃್ᩘࡽⓗホᐃࡿࡏࡉ

ࢵࣕࢳ㸪ࡾࡓ࠶㸬సᡂࡓࡋసᡂࡀ⪅ᐇ㦂ࢆᑻᗘࡢࡵࡓ

ࡢࡘࡃ࠸ࡿࢀࢃᛮࡿࡍㄝ᫂ࢆࡉࢁࡋࡶ࠾ࡢࣥࣜࣉ

ᡂศࢆ௬ᐃࡓࡋ㸬1ࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳࡣ┠ࡘ⮬ᛶࢆ㚷

ඃ㉺ࠕ࡚ࡳ 㸪ࠖ2ࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳࡣ┠ࡘ㢼ㇺࡸ㌟యືࡢ

ࡳ㚷ࢆⅬࡿ࠸࡚ࣞࢬࡽ᪤ᡂᴫᛕࡀ࡞ື⾜㸪ࡁ ࠕ࡚

ㄪ 㸪ࠖ3ࣥࣜࣉࢵࣕࢳࡣ┠ࡘ⮬ศࢆ㌟యⓗ㔜ྜࡡ

యឤ୍ࠕࡓࡋᐃࢆࡉࢁࡋࡶ࠾ࡿࡌឤ࡛ࡇࡿࡏࢃ 㸪ࠖ

4 ࡇࡿࡍࡾࡓࡌឤࢆయឤ୍ࡸㄪࡾࡓࡋඃ㉺ࡣ┠ࡘ

࠸ᢪࢆዲពࡾࡓࡋឤ⛣ධࣥࣜࣉࢵࣕࢳ࡚ࡋ㏻ࢆ

せ⣲ࡢឤࠕࡿࡍࡾࡓ 㸪ࠖ5ࡣ┠ࡘ㸪௨ୖ ᣦྜ⥲ࡢࡘ4

ᶆ࡛ࠖࡉࢁࡋࡶ࠾ࠕࡢ࡚ࡋ ࡁࡘᡂศࡢࡘ㸬1ࡿ࠶

4ಶࡢ㉁ၥ㡯┠࡛ᵓᡂࡋ㸪ྜィ 20ಶࡢ㉁ၥ㡯┠ࡽᡂ

ᐃᑻᗘ ࡉࢁࡋࡶ࠾ࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳ࣭∧ࣝࢼࢪࣜ࢜ࡿ

ᐃᑻᗘ࡛ ࡢࡇ㸪࡚ࡋ㸬ணഛᐇ㦂ࡓࡏࡉᡂࢆ 40ಶ

ࡢูࡣᮏᐇ㦂ࢆࢀࡒࢀࡑᫎീࡢ 19  ྡ (⏨ᛶ 14ྡ㸪

ዪᛶ 5ྡ㸪19.94±1.68ṓ㸪Mean±SD) ࡢணഛᐇ㦂ཧຍ⪅

 7௳ἲ࡛ホᐃࡓࡏࡉ㸬 

 

2.3. ᮏᐇ㦂ཧຍ⪅ 

どぬ࣭ ⫈ぬඹṇᖖ࡞Ꮫ⏕ 16ྡ (⏨ᛶ 11ྡ㸪ዪᛶ

5 ྡ㸪20.75±0.90ṓ㸪Mean±SD) ࡀᮏᐇ㦂ཧຍࡓࡋ㸬 
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2.4. ᡭ⥆ࡁ 

ࡢ㛫ࡿ࠸࡚ࡋ㚷㈹ࢆᫎീࡢ40ಶࡿᫎ㠃⏬࣮ࢱࢽࣔ

ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡢ⬻άືࢆ㸪㏆㉥እศග⨨ (near- infrared 

spectroscopy: NIRS) ࡚࠸⏝ࢆィ ࡓࡋ㸬ᐇ㦂่⃭ࡢ࿊♧

 ࡓ࠸⏝ࢆ (Eprime 3.0) ࢙࢘ࢺࣇࢯ⏝ᚰ⌮Ꮫᐇ㦂ࡣ

(ᅗ 1)㸬ཧຍ⪅ࡀ⮬ศ࣌ࢫࡢࢻ࣮࣮࡛࣎࢟ࢢ࣑ࣥࢱࡢ

⛊㸪10⛊㸭12⛊㸭14ࡋᐇ㦂㛤ጞ࡛ࡇࡍᢲࢆ࣮࢟ࢫ࣮

➨) ᚋࡓࡋ♧࿊࣒ࢲࣥࣛࢆᅛど༑Ꮠࡢ 1 ヨ⾜ࡢ๓ࡢ

ࡳ 5⛊࿊♧)㸪10⛊ࡢᐇ㦂⏝ᫎീࢆ࿊♧ࢆࣝࢡࢧࡿࡍ

1ヨ⾜࡚ࡋ㸪40ヨ⾜⧞ࡾ㏉ࡓࡋ (ᅗ 2)㸬40ヨ⾜⤊

ᚋ㸪࣒ࢸࢫࢩ࣮ࣥࣟࣗࢽ࣮࣑ࣛ (MNS) ྠࢆᐃࡓࡿࡍ

㸪࡚ࡏࡉࢆࡁືࡿࡍ࣮ࣃ࣮ࢢࢆᡭ࡚ࡋ㐠ືㄢ㢟ࡢࡵ

࿊♧ᚋ㸪ࡢᅛど༑Ꮠࡢ⛊㸬5ࡓࡋ ィࡶάື⬻ࡢ㛫ࡢࡑ

ࡓࢀ᭩ࠖࢺ࣮ࢱࢫࠕ ࢱࡓࢀࡉ♧࿊ࡀ㠃⏬ࡢ⛊5

ᚋࡢࡑ㸪࠸ࡽࡶ࡚ࡋືࢆᡭ࡛ࢢ࣑ࣥ ᅛど༑Ꮠࡢ⛊15

 (㐠ື) ࢡࢫࢱࡢ⛊㸬5ࡓࡋ♧࿊ࢆ ᅛ) ࢺࢫࣞࡢ⛊15

ど༑Ꮠࡢ࿊♧) ࢆ 1ヨ⾜࡚ࡋ㸪8ヨ⾜⧞ࡾ㏉ࡓࡋ㸬 

 

 ゎᯒࢱ࣮ࢹ .2.5

ணഛᐇ㦂࡛ᚓࢱ࣮ࢹࡓࢀࡽᑐ࡚ࡋᡂศศᯒࢆ⾜

ィࢆάື⬻ࡢ㐠ືㄢ㢟ࡧࡼ࠾ᫎീ㚷㈹୰ࡢ㸪40ಶ࠸

NIRS (ࡃ㝖ࢆࢱ࣮ࢹࡢ㛫ࡓࡋ♧࿊ࢆᅛど༑Ꮠ) ࡓࡋ 

࡚ࡋᑐࢱ࣮ࢹ ISC (Inter-Subject Correlation: ⿕㦂⪅㛫

┦㛵) ゎᯒࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

3. ⤖ᯝ 

ᡂศศᯒࡢ⤖ᯝ㸪ᅛ᭷್ 1.0௨ୖࡢᡂศࡀ ࡘ4

ᢳฟࢀࡉ㸪➨ 4ᡂศࡢ࡛ࡲ⣼✚ᐤ⋡ࡣ 80.72%࡛ ࠶

➨㸬ࡓࡗ 1ᡂศࡽ➨ 3ᡂศࡢ࡛ࡲ ᑻᗘసࡀࡘ3

ᡂ௬ᐃࡓࡋᡂศᴫࡡᙜ࡚ࡾࡲࡣ㸪➨ 1ᡂศ

యឤ୍ࠕࡀ (ࠖᐤ⋡ 41.864)㸪➨ 2ᡂศࢁࡋࡶ࠾ࠕࡀ

⋠ᐤ)ࠖࡉ 18.995)㸪➨ 3ᡂศࠕࡀឤࡢせ⣲ 㸦ࠖᐤ

⋡ 13.694㸧࡛ࡿ࠶ゎ㔘ࡓࢀࡉ㸬ྛᡂศࡿࡅ࠾

ᡂศᚓⅬୖ 3ᫎീࡢ ISC್ࡈࣝࢿࣕࢳࢆᖹᆒ

࡚ࡋᑐ್ࡓࡋ t ᳨ᐃ࠸⾜ࢆ㸪᭷ព࡞⬻άືࡓࡌ⏕ࡀ

ࢿࣕࢳ  ࣝ (ch) ࢆ≉ᐃࡓࡋ㸬 

40ಶࡢᫎീ㚷㈹୰ࡢ NIRSࢆࢱ࣮ࢹゎᯒࡓࡋ⤖ᯝ㸪

➨1ᡂศࡣ࡚࠸࠾ ch-23㸪ch-31ࡀ᭷ព࡛ࡾ࠶ (t (15) 

= 2.12 , t (15) = 2.24 , p < 0.05)㸪ࣝࢿࣕࢳNIRS࡛ィ 

୍ࡣ㸪ch-23ࡿࡏࡉᑐᛂࢆ᥎ᐃ⬻㡿ᇦࡢࣝࢿࣕࢳࡓࡋ

ḟయᛶឤぬ㔝㸪ch-31ࡣ๓㢌║㔝࡛ࡓࡗ࠶㸬➨ 2ᡂศ

ࡣ࡚࠸࠾ ch-40ࠊch-41ࡀ᭷ព࡛ࡾ࠶ (t (15) = 2.18 , t 

(15) = 2.40 , p < 0.05)㸪᥎ᐃ⬻㡿ᇦࡣ ch-40ࡣ⦕ୖᅇ㸪ch-

➨㸬ࡓࡗ࠶㐠ື๓㔝࡛ࡣ41 3ᡂศࡣ࡚࠸࠾ ch-22

୰ࡣ㸪᥎ᐃ⬻㡿ᇦ(t (15) = 3.05 , p < 0.05) ࡾ࠶᭷ព࡛ࡀ

ഃ㢌ᅇ࡛ࡓࡗ࠶㸬 

 

4. ⪃ᐹ 

➨ 1ᡂศࡣ࡚࠸ࡘ㸪MNSࡿࡅ࠾㐠ື⾲⌧ࡢฎ

࠸࡚ࡌ⏕ࡀື࡚ࡋఏ㡿ᇦ⬻ࡿࡍ⌮ฎࢆឤぬࡀ⌮

㸪[2] ࡤࢀ࠼ࡲ㋃ࢆሗ࿌ࡓࡋ၀♧ࢆࡇࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ

ࡶ࠾࡚ࡋ่⃭ࢆయᛶឤぬࡀࡁືࡢ㌟యࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳ

๓㢌║㔝ࡓࡲ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࢀࡉㄏⓎࡀࡉࢁࡋ

▱㧗ḟㄆࡿࡍᙧᡂࢆࢪ࣮࣓㐠ື࡚ࡋᑐどぬሗࡣ

ࣉࢵࣕࢳ㸪[3] ࡽࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌ࡿ࠶ࡀ㛵㐃

ࡶ࠾࡚࠸ࡘࡧ⤖యឤ୍࡞㌟యⓗࡀࡁືࡢ㌟యࡢࣥࣜ

➨㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࢀࡉㄏⓎࡀࡉࢁࡋ 2ᡂศ

ඹឤࡿࡍᑐ⪅㸪ࡣ࡚࠸ࡘ MNS ࡍ㛵┦ࡀάືࡢ

ḟ㐠୍ࡸ㡿ᇦ (㐠ື๓㔝ࡿࡍไᚚࢆ㐠ືࡕࢃ࡞ࡍ㸪ࡿ

ື㔝ࡢ (࡞άືඹឤࡢ᭷ព࡞㛵ಀᛶࢆ♧၀ᩘࡓࡋ
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ከࡢࡃሗ࿌ࢆࡇࡿ࠶ࡀ㋃[4] ࡤࢀ࠼ࡲ㸪ࣥࣜࣉࢵࣕࢳ

⤖ືⓗඹឤࡿࡍᑐࣥࣜࣉࢵࣕࢳࡀࡁືࡢ㌟యࡢ

➨㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࢀࡉㄏⓎࡀࡉࢁࡋࡶ࠾㸪ࡁࡘࡧ

3ᡂศࡣ࡚࠸ࡘ㸪㌟యࡀࡁືࡢㄏⓎࡉࢁࡋࡶ࠾ࡿࡍ

ࡇࡿࡍ ᥎ࢆᚰ⌮≧ែࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛

ឤࠕ㸪ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶࡛ࡉࢁࡋࡶ࠾ࡓࢀࡉㄏⓎ࡚ࡗࡼ

せ⣲ࡢ ➨࠺࠸ࠖ 3ᡂศࡢゎ㔘ࠕࡣᚰࡢ⌮ㄽ㸦ࠖTheory 

of Mind: ToM㸧ࢆάᛶࡿࡏࡉ⬻άື㸪࠺ࡩ࠺࠸

ゝ࡛ࡿ࠶࡛࠺ࡑࡁ㸬4࣐ࢥₔ⏬ࡢᐇ㦂่⃭ᑐ࡚ࡋᚰࡢ

⌮ㄽࡿࡼฎ⌮ࡓࢀࡉ࡞ࡀ୰ഃ㢌ᅇࡀάືࡇࡓࡋ

㌟ࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳ㸪[5] ࡤࢀ࠼ࡲ㋃ࢆሗ࿌ࡓࡋ၀♧ࢆ

యࡀࡁືࡢつᐃᅉ࡛ࡿ࠶ᛮࡿࢀࢃ➨ 2ᡂศࡣ␗

ㄆ▱ⓗඹឤࡶࡾࡼ࠺࠸㊰࡛㸪ືⓗඹឤ⤒ࡿ࡞

 ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࢀࡉㄏⓎࡀࡉࢁࡋࡶ࠾㸪ࡌ⏕ࡀ

(௨ୖࡢ⪃ᐹࡶ [6] ࡚࠸ࡘཧ↷ࡇࡢ)㸬 

 

 ࡾࢃ࠾ .5

ᮏ◊✲ࡣ㸪ࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳ႐ᫎ⏬ࡐ࡞ࡀୡ⏺୰ࡢ

ேࢆ࠸➗ࠎㄏ࡚࠸ࡘࡇ࠺࠸ࡢࡓࡗ㸪⚄⤒⛉

Ꮫࡢ᪉ἲㄽ᳨࡚ࡗࡼドࡿࡍヨࡓࡗ࠶࡛ࡳ㸬ࣉࢵࣕࢳ

⪅㚷㈹ࡀࡁືࡢ㌟యࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳ㸪ࡣ࠸➗ࡢࣥࣜ

ࡀࡉࢁࡋࡶ࠾࡚࠸ࡘࡧ⤖యឤ୍ࡋ่⃭ࢆయᛶឤぬࡢ

ㄏⓎ࠸➗ࡿࡼࡇࡿࢀࡉ㸪MNSࡢάືࢆࡓࡋື

ⓗඹឤࡀࡉࢁࡋࡶ࠾࡚࠸ࡘࡧ⤖ㄏⓎࡼࡇࡿࢀࡉ

⌮ᚰࡢࣥࣜࣉࢵࣕࢳࡣࡾࡼࡁືࡢ㌟య࡚ࡋࡑ㸪࠸➗ࡿ

≧ែࡢ᥎ 㸪ࡕࢃ࡞ࡍᚰࡢ⌮ㄽࢆࡓࡋㄆ▱ⓗඹឤ

ࡢ࠸➗ࡿࡼࡇࡿࢀࡉㄏⓎࡀࡉࢁࡋࡶ࠾࡚࠸ࡘࡧ⤖

3✀㢮ࡀࡇࡿ࠶ࡀ♧၀ࡓࢀࡉ㸬௨ୖࡢ⤖ᯝࡣ㸪႐ᫎ

⯡㸪ᫎീ⾲⌧ࡎࡽࡲ␃ࡿࡍㄝ᫂ࢆࡉࢁࡋࡶ࠾ࡢ⏬

ࡸฟࡢࡁືࡢ㌟యࡿࡍࣈࢸࢪ࣏ࢆே࡚࠸࠾
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文字とアイコンに着目した検討 
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Abstract 
Although it is suggested that "character" "icon" and 

"combination" exist in the portal site link expression method, 

it is suggested that "combination" is the best, but whether the 

target information can be obtained efficiently Has not been 

sufficiently studied. In this study, we conducted a 

psychological experiment and examined the selection time 

and the correct answer rate until obtaining the target 

information, and examined which representation method can 

obtain information efficiently. As a result, the difference 

between the other expressions and the selected time was not 

seen in "combination", while the correct answer rate was 

high. Therefore, "combination" can be said to be the most 

efficient information transmission means. 
 
Keywords ― Icon , Combination , Usability 

 

1. 背景 

  インターネットの発達に伴い現代では数多くの Web

サイトが作成され,情報検索の入り口の役割を持った

ポータルサイトも増加している.検索は情報を得る重

要な手段の１つのため,多くの人が目的の情報を効率

的に入手出来るようにすることは,ポータルサイトを

デザインする上での重要な問題だといえるだろう. 

多くのポータルサイトにおいて情報検索の入り口の役

割を持つリンクは,リンク先の情報のカテゴリを文字

で表した『文字』,カテゴリをアイコンで表した『アイ

コン』,そしてこれら文字とアイコンを同時に表示した

『組み合わせ』で表現されている.視線計測を行った先

行研究より,多くの情報の中から目的の情報を探すと

き,『組み合わせ』は目的の情報とは無関係な情報を見

る時間と回数が少ないことが報告されている[1] [2].

このことより,リンクの表現方法としては『組み合わせ』

が優れていることが示唆されている. 

このように,リンクの表示方法として『文字』や『アイ

コン』より『組み合わせ』が良いことが示唆されてい

るが,目的の情報を効率的に入手できるかについて、直

接的検討は十分に行われていない.そこで心理実験を

実施し,目的の情報を入手するまでの選択時間や正答

率を検討することで,どの表現方法のリンクが目的の

情報を効率的に入手できるか検討することにした.  

 

2. 実験 

刺激 

 課題に用いる表を 3 種類作成した．表はディスプレ

イ上に表示された．表には，日本のポータルサイトに

おけるアクセス数ランキングより上位 25 位のサイト

のうち、複数のサイトで共通して用いられている 21の

リンク先の情報を表すカテゴリが 3 行 7 列で配置され

ていた[3]．文字表には，カテゴリが文字で表示されて

いた(図 1)．アイコン表には，カテゴリがアイコンで

表示されていた(図 2)．組み合わせ表には，カテゴリ

が文字とアイコンの両方で表示され，各カテゴリの文

字はそのカテゴリのアイコンの直下に表示されていた

(図 3)．3種類の表で用いられたカテゴリは共通であり，

組み合わせ表に用いられた文字とアイコンは，文字表

とアイコン表で使用したものと同一であった．表の中

でカテゴリの表示される場所は試行ごとに変わり，そ

の配列が試行間で同一とならないよう，プログラムで

制御された. 

 

 

図 1 文字表         図 2 アイコン表 
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              図 3 組み合わせ表 

 

手続き 

 男女合計 28 名（平均年齢 28.3 歳）が実験に参加し

た.すべての実験参加者は，『文字』条件，『アイコン』

条件，『組み合わせ』条件の 3つの条件を実施した．条

件の実施順は，参加者間でカウンターバランスが取ら

れ，ブロック内では同一の条件が実施された．実験で

はまず，参加者に対して，検索を行う状況が提示され

た(図 4)．その後,リンク先の情報を表すカテゴリの表

が提示された．参加者は，直前に提示された状況にお

いて，どのリンクを押下するかの判断が求められた．

あらかじめ，各状況について正解のリンクを設定して

いたが（例：上記の図の場合は「天気」），実験参加者

にフィードバックは与えられなかった.『文字』条件で

は，カテゴリの表として文字表が提示され，『アイコン』

条件ではアイコン表が，『組み合わせ』条件では組み合

わせ表が提示された．ここまでを 1 試行とし，3 試行

連続で同一条件について実施された．3 試行終了後，

残りの条件について同様の手続きで課題が実施された．

ここまでを 1セットとし，全部で 3セット実施した．  

 
図 4 質問例      

 

3. 結果 

 リンクの表現方法（『文字』，『アイコン』，『組み合わ

せ』）と繰り返し（1 セット，2 セット，3 セット）ご

とに正答率と選択時間を算出し,リンクの種類と繰り

返しによる 2要因の分散分析を行った. 

正 答 率 に つ い て , 交 互 作 用 が 有 意 で あ り

(F(4,108)=4.11,p=.00),1 セットのみでリンクの種類

の効果が見られ，『アイコン』（0.52 ,SD=0.33）と『文

字』（0.75 , SD=0.31）,『アイコン』（0.52 , SD=0.33）

と『組み合わせ』（0.87 ,SD=0.21）の間に有意な差が

見られた(図 5). 

 

     図 5 繰り返しごとの正答率 

また，『文字』の正答率について繰り返しの効果が見ら

れ(F(2,168)=19.75,p=.02)，1セット（0.75, SD=0.31）

と 3 セット（0.92,SD=0.17）の間に有意な差が見られ

た．『アイコン』の正答率についても繰り返しの効果見

られ(F(4,108)=15.36,p=.00)，1セット（0.52, SD=0.33）

と 2セット（0.78,SD=0.28）,1セット（0.52, SD=0.33）

と 3 セット（0.83,SD=0.23）に有意な差が見られた.

『組み合わせ』では，繰り返しの効果は見られなかっ

た. 

選択時間については,リンクの種類の主効果と交互作

用は見られなかった.回数については主効果が見られ

(F(2,54)=41.161,p=.00),1セット（32.1,SD=14.8）と

2 セット（20.7,SD=9.12）,1 セット（32.1,SD=14.8）

と 3 セット（17.0,SD=1.03）の間に有意な差が見られ

た(図 6). 

図 6 表現方法ごとの選択時間 

 

図 6 表現方法ごとの選択時間 

 

4. 考察 

正答率について，1セット目に着目すると，『アイコ

ン』が他の条件よりも有意に低かった．このことは，

ユーザにとって初見では，アイコンのみのリンク表示

は目的の情報を効率的に入手することを妨害している

ことを示唆している. 

『文字』の場合,回数を重ねるたび正答率が向上し，選

2018年度日本認知科学会第35回大会 sP2-35

1061



択時間が短縮した.一方,『組み合わせ』では，1 セッ

ト目からでも正答率が高く,繰り返しによる効果が見

られなかった.従って,初見であっても高い正答率であ

る『組み合わせ』が優れているといえる. 

『組み合わせ』では，上部のアイコンと下部のラベル

を見る必要があるため,他の条件に比べ選択時間が遅

くなる可能性も考えられるが，他の条件と比べ有意な

差は見られなかった.この原因として，『組み合わせ』

では，文字とアイコン両方が表示されるため注視する

対象は増えるが,リンクの表示から得られる情報量が

多いため，選択の迷いが少なくなる可能性が挙げられ

る. 

本研究の結果は，『組み合わせ』がリンク先のカテゴリ

を表す効率的な表現方法であることを支持した.多く

の人が閲覧するポータルサイトにおいては，使い続け

ることで得られる速度の慣れより,初見でも間違いな

く使えることもユーザビリティにおいて重要であると

考えられるため，ユーザにとっては『組み合わせ』が

使いやすいリンクであると言えよう.  
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Abstract 

 

In recent years, it is getting popular that 

upload of edited photographs on SNS services. 

Previous study suggested that taking a 

photograph satisfies our willing to remember 

specific situations or to focus on an aspect of 

our lives. However, it has not been investigated 

what editing a photograph itself influences. We 

found that positive affect increased after 

editing the photographs. On the other hand, 

just taking photographs without editing did 

not boost positive affect, in fact, positive affect 

decreased after taking photographs. From this 

result, it is suggested that editing photographs 

itself increased positive affect. 

 

Keywords ― Editing Photograph, Positive 

Affect, SNS. 

 

1. はじめに 

  近年,Instagramや snowなどの画像加工アプリを使

用し,撮影した写真を SNSへ投稿することが流行して

いる.しかし,画像を加工し SNSへ投稿することが,投

稿者へどのような心理的影響を与えるのかに関しては,

いまだ不明な点が多い.先行研究において,写真を撮影

すること自体に,思い出欲求や現実戯画化欲求を満たす

効果があることが報告されている[1].このことより,写

真を撮ることで,撮影した写真を思い出すことや,その

写真が撮影された場面をおもしろおかしくしたいとい

う欲求が満たされ,ポジティブ気分へ誘導される可能性

がある.しかし,写真を加工する作業自体の効果に関す

る研究は十分ではない.そこで本研究では,撮影した写

真の加工作業に着目し,写真の加工作業が作業者の気分

にどのような影響を与えているかを調査することを目

的とした. 

 

2. 実験 

実験：36 名(女性 18 名,男性 18 名,平均年齢 20.58 歳)

が実験に参加した.実験参加者は加工作業あり群,加工

作業をしなかった実験参加者を加工作業なし群にラン

ダムに分けられた. 

刺激：実験において質問紙①と質問紙②を用いた.質問

紙①では作業者の作業前の気分を測定するために,日本

版 PANAS[2]を使用した.質問紙②では日本版 PANAS

と利用調査紙を使用した.作業前後の日本版PANASの

結果を比較することで,作業者の気分がポジティブな影

響を受けているかを検討することができる.利用調査紙

の質問項目は,「どのくらいの頻度で写真を加工します

か」「SNS にどのくらいの頻度で自分が加工した写真

を投稿しますか」「SNS にどのくらいの頻度で自分が

加工していない写真を投稿しますか」「Instagramで写

真を加工しますか」などであった. 

実験手続き：実験参加者はまず,質問紙①に回答した.次

に実験参加者は写真を撮影した.その際,撮影する被写

体についてや,撮影場所は制限をしなかった.撮影をす

る時間については 3時間以上とし,撮影する写真は 5枚

以上とした.次に,撮影した写真から加工作業をするた

めの写真を実験参加者が 2枚を選んだ.選び方について,

実験参加者がもし SNS に投稿するならばどれを選ぶ

かを基準に選択するよう教示が与えられた.加工作業あ

り群は選んだ 2 枚の写真を加工した.加工作業は,実験

者があらかじめ用意した Instagramのアプリの加工機

能を使用した.その際,加工作業の時間制限と作業量に

制限は設けなかった.その後,質問紙②を回答した.また,

加工作業なし群は加工作業を行わず,写真選択後直ちに

質問紙②に回答した. 

 

3. 結果 

 日本版PANASのボジティブ情動の評価値について,

加工作業(あり,なし),回答タイミング(加工作業前,加工

作業後)の 2 要因分散分析を行った.その結果,加工作業
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と回答タイミングの交互作用は見られなかったが

(F(1,34)=2.24,n.s),加工あり条件では,作業前の評価値

(23.89,SD=6.28) よ り も 作 業 後 の 評 価 値

(25.06,SD=6.42)の方が高かった一方,加工なし条件で

は,作業前の評価値(23.17,SD=7.21)よりも作業後の評

価値(20.89,SD=7.31)の方が低かった.現段階では加工

作業と回答タイミングの交互作用は見られなかったが,

今後参加者数を増やすことで,交互作用が有意になる可

能性があると考える. 

 

図 1 ポジティブ情動の評価値 

 

4. 考察 

本研究の結果より,撮影した写真を加工することによ

り作業者のポジティブな気分が向上する可能性が示さ

れた.したがって,撮影した写真を加工し SNS へ投稿す

ることが流行していることに,写真を撮影して加工する

ことで自分自身のポジティブな気分がより上昇するこ

とが寄与していることが示唆された.このように私たち

は,加工作業によって気分をコントロールしていると考

えられ,加工作業自体に心理的影響があると考えられる.

本研究により,画像を加工すること自体に作業者の気分

へ影響があることが明らかとなったが,実験では撮影さ

れた写真の内容や加工方法などの統制は行わなかった.

今後は,どのような写真が加工されるのか,どのような

加工が行われるかなどを詳細に検討することにより,よ

り多くの人に用いられる画像加工アプリを提案するこ

とができるかもしれない. 
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Abstract 
Humans like to personify non-human objects. To understand 

the underlying mechanism of personification, I conducted 

several experiments in which human participants reported 

personified gender, age, personality traits of cars and chairs. 

Experiment 1 (personification task) showed that the 

participants successfully personified cars and chairs. Color 

saturation was found to be correlated with the personified age 

and gender of cars. In Experiment 2, participants were asked 

to infer age and gender of typical user of those objects. Results 

showed that the inferred user age/gender were well correlated 

with personified age/gender, suggesting that our knowledge of 

(stereo)typical user/owner may affect personification. In 

Experiment 3, the cars and chairs were rated in terms of 

design-related adjectives and personality trait words. Factor 

analyses were applied to the data, which yielded 4-factoral 

model of design traits and 3-factoral model of personality 

traits of cars and chairs. Some of these factors were well 

correlated with the personified age and gender (Experiment 1). 

Further, most of the personality trait factors were significantly 

correlated with subjective likability of the objects. These 

results signified that personification is one of main 

components of high-level object perception. 
 
Keywords ―  personification, anthropomorphism, 

object perception, personality, product design 

 

1. 背景と目的 

  ヒトはヒトでない物体を擬人化（personification, 

anthropomorphism）することを好む。動物や植物，

天体が擬人化される神話・物語は古今東西に見られ

る。擬人化の対象は自然物に限らず，人工物の擬人化

も珍しくない。たとえば，乗り物を擬人化したキャラ

クターが登場するフィクションはごく一般的である。 

 擬人化がフィクションとして創作される背景には，

ヒトがヒトでない物体に何らかの「ヒトらしさ」を知覚

すること，すなわち擬人的知覚の傾向があると考えら

れる。たとえば乗り物が擬人化されやすいのは，自在に

移動可能な物体であるため，そこに行為主体性（agency）

を錯覚しやすいからであろう。擬人的知覚を生む要因

にはさまざまなものがあると考えられ，心理学的な説

明が試みられている。具体的には，ロボットやサルのよ

うに物体の外見がヒトに類似しているという知覚的要

因，自然現象や機械の動作など複雑なふるまいを見せ

る現象・物体に対処するために対人知覚のスキーマを

援用するという認知的要因，孤独な環境下で社会的接

触を欲する社会的要因などが指摘されている[1][2]。  

 では，具体的にはどんな要因がどんな擬人的知覚を

生んでいるのだろうか。物体の擬人的知覚のやや特殊

なケースとして，共感覚（synesthesia）を挙げること

ができる。共感覚でもっとも知られているのは特定の

文字に特定の色を感じる色字共感覚であるが，色だけ

でなく性別やパーソナリティ特性を感じるという例も

報告されている。これを調べた研究によると，共感覚と

して感じられる文字の性別やパーソナリティは，その

文字の形や発音，数字の場合には偶奇，文字の出現頻度

などが関連しているという[3][4]。 

 とは言え，実際に擬人的知覚が一般的なのは文字よ

りも動物や乗り物などの日常物体であろう。また，擬人

的知覚は共感覚者だけに起こる現象とは考えにくい。

そこで本研究では，車とイスの画像を材料に用い，その

車やイスの性別および年齢を答えてもらう実験を行っ

て，実際に擬人的知覚が生起するか，そして擬人的知覚

の内容（性別・年齢）は物体のどのような要因に関連し

ているのかを検討した。 

 

2. 実験 1：車とイスの擬人化課題 

 実験 1 では，車 32 種，イス 32 種のカラー画像を実

験参加者に見せ，その年齢と性別を回答してもらった。

実際に擬人的知覚が行われること，特に，平均的に特定

の性別や年齢に擬人化されやすい物体があるかを確か

めることが目的であった。 

車とイスの画像は 3DCG で作成され，前斜め方向を

向いたものだった（図 1）。画像はコンピュータ画面に

1 枚ずつ表示され，実験参加者（30 名）は，その物体

の性別（男性，女性）と年齢（～12，13～18，19～29，

30 代，40 代，50 台，60～）を，手元の冊子上の選択

肢に○を記入することで回答した。また，性別と年齢そ

れぞれの回答について，どの程度確信があるかを 1（ま
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ったく確信がない）～ 7（強い確信がある）の 7 件法

で回答した（図 1）。課題は「その物体を人間にたとえ

るとしたら性別と年齢はどれくらいか」を答えること

であり，「その物体を持っている人や使っている人を答

えることではない」と教示した。 

回答に時間制限はなく，記入を終えるとスペースキ

ーを押して次の物体に進むことができた。車とイスは

別々のブロックで実施され，半数の参加者は車から，残

り半数はイスから回答した。 

 回答は「男性」を−1，「女性」を+1 としてコード化し

た。年齢の選択肢は低い順に 0～6 としてコード化した。

確信度はそのまま 1～7 の値を集計した。物体 1 種ごと

に回答の平均値を算出すると，図 1 のようになった。

知覚された擬人的性別・年齢には十分に大きな分散が

あり，男性に知覚されやすい物体，高齢に知覚されやす

い物体などがあったことがわかる。最も「若い」車と

「高齢の」車，最も「男性的」なイスと「女性的」なイ

スの例を図 1 に示した。カテゴリーによる違いも見ら

れた。車は平均的に女性として擬人化されにくく，特に

図 1 散布図の右上，つまり「高齢の女性」として擬人

化されやすいものがなかった。 

 車とイスそれぞれについて，性別確信度と年齢確信

度の相関を見ると，いずれも有意な正の相関だった（車，

r = .47; イス，r = .55; ps < .01）。つまり，擬人化の容

易な物体とそうでない物体が存在することがわかる。

こういった結果から，擬人的性別・年齢はでたらめに判

断されたのではなく，何らかの要因に基づいて判断さ

れていることが推測できる。 

 

3. 色の影響 

 実験 1 の参加者に，擬人化の際に物体のどのよう

な点に着目したかを実験後にたずねたところ，形や

色などの外見的特徴，とくに鮮やかさに言及する例

が多く見られた。そこで，実験 1 で用いた車とイス

の画像それぞれについて，物体部分の画素の彩度

（RGB 空間内における，R = G = B となる無彩色の

軸からの距離）の平均を求めた。この彩度指標と実

験 1 の結果との相関を検討すると，車の性別および

年齢との間に有意な相関が見られた（それぞれ r 

= .50, r = −.69, ps < .01）。つまり，彩度が高い車ほ

ど女性として，また若年者として擬人化されていた。

一方，イスではこのような相関は見られなかった。

確信度評定値についても，車・イスともに彩度指標

との間に有意な相関はなかった。 

 

4. 主観的好ましさとの関連 

消費者心理学・広告心理学の研究において，商品など

の物体を擬人化すると，その物体や商品ブランドに対

するポジティブな感情を引き起こすことが指摘されて

いる[5][6]。実験 1 で確信度評定が高かった物体は擬

人的知覚がなされやすく，その物体の好ましさも高ま

るのではないかと予想した。 

別の研究[7]において，実験 1 で用いた画像に対して

20 名の参加者が「物体の見た目の印象の良さ」を 7 件

法で評定する実験が行われている。このデータを用い

て，実験 1（擬人化課題）の結果との関連を検討した。

しかし，車・イスどちらにおいても，性別・年齢・これ

らの確信度のいずれも好ましさ評定との間に有意な相

関は見られなかった。相関係数の絶対値は最大でも

 

 

 

図 1 実験１（擬人化課題）の回答欄と結果 
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0.33（イスの性別確信度と好ましさ評定の相関）であっ

た。参加者に擬人的知覚を促すような操作を行えば，そ

うでないときに比べて好ましさが増すのかもしれない

が，擬人化しやすい物体が常に自動的に擬人的知覚を

引き起こし好ましさを増すとまでは言えないだろう。 

 

5. 実験 2：使用者推定課題 

 実験 1（擬人化課題）では，その物体（車やイス）の

所有者や使用者を答える課題ではないということを明

示的に参加者に教示した。実際，車において擬人化年齢

の選択肢のうち未成年に該当するものが選ばれること

は珍しくなく，参加者はこの教示を理解し，擬人的に知

覚される年齢を回答していたと考えられる。しかしな

がら，その車やイスを使用していそうな人に関する知

識ないしステレオタイプが擬人化知覚に影響を与えて

いる可能性は，依然として残る。実際に，物体とその所

有者をマッチングさせる実験を行うと，偶然よりは高

い確率でマッチングできることも報告されており，

人々は物体についてその典型的な所有者がどのような

人かという知識をある程度有していることが示唆され

ている[8]。 

 そこで，実験 1 で用いた車とイスの画像に対し，「そ

の物体をふだん最もよく使っていそうな人」の性別と

年齢を推定し，回答してもらう実験を行った。回答の方

法は実験 1 と同じ（回答用紙上の選択肢を選ぶ）だっ

た。やはり実験 1 と同様，回答の確信度についても回

答してもらった。 

 実験 1 には参加していない 30 名が実験に参加した。

回答は実験 1 と同じように集計した。車とイスそれぞ

れについて，性別・年齢・性別確信度・年齢確信度の結

果が実験 1（擬人化課題）と実験 2（使用者推定課題）

でどの程度相関するかを調べたところ，車の性別確信

度以外のすべてで有意な正の相関が見られた（rs > .37, 

ps <.05）。相関係数は車の性別で r = .71 (p < .01)，車

の年齢で .84 (p < .01)，イスの性別で .86 (p < .01)，イ

スの年齢で .86 (p < .01) となり，非常に高い。この結

果は，少なくとも車やイスのような日常物体では，擬人

的知覚は明らかに典型的な使用者（ないし所有者）の知

識の影響を受けていることを示している。ただし，その

「知識」が実際に正しいかはわからず，ステレオタイプ

を含むものと考えるべきであろう。 

 

6. 実験 3：特性語による評定 

 実験 1 参加者の実験後の内観報告を見ると，擬人化

の際には色以外にも物体のさまざまな外見上の特性が

着目されていたことがわかる。それらの報告に頻出し

た色以外の物体デザイン関連語はおおまかに，(1) 形状

の丸さに関するもの（「直線的」「曲線的」「角ばった」

「丸みがある」など），(2) 硬さに関するもの（「ゴツゴ

ツしている」「ふかふかしている」「かたそう」「やわら

かそう」），(3) 親近性に関するもの（「よく見る」「ふつ

うの」「見慣れない」「変わった」「奇抜な」），(4) 重量

感に関するもの（「大きい」「どっしりした」），(5) 太さ

に関するもの（「太い」「細い」「スラリとした」）などに

分類することができた。こういったデザイン特性も，擬

人化知覚に関連していると考えられる。たとえば太さ・

細さは，擬人化性別に関連するかもしれない。 

 また，実験 1 の結果については，次のような疑問も

生じる。性別・年齢のほかにも，擬人的特性は知覚され

ているのだろうか。たとえば，パーソナリティ特性は知

覚されているのだろうか。 

 この 2 点について検討し，擬人的知覚の内容とそれ

に関連する要因をより詳細に明らかにするため，実験

3 では，実験 1 で用いた車とイスに対してデザイン特

性語およびパーソナリティ特性にどれくらいあてはま

るかを評定してもらう実験を行った。 

 デザイン特性語は，実験 1 の内観報告から見出され

た 5 特性と，Hsu ら[9]がプロダクトデザインの知覚を

SD（semantic differential）法で検討するために用いた

特性語の日本語訳を用い，表 1 の 12 対とした。なお，

Hsu らの用いた単語には性別や年齢に関するもの

（masculine‒feminine, childish‒mature）があったが，

これは除外した。 

パーソナリティ特性語は，ヒトのパーソナリティの

代表的モデルである主要 5 因子モデルの日本語版[10]

から，各因子の因子負荷量が高い 2 語，計 10 語を選ん

だ（表 2）。 

これらの特性語は回答用紙上に印刷され，実験参加

者はコンピュータ画面に表示される車またはイスの画

像を見て，その物体にこれらの単語がどの程度あては

まると思うかを評定し，回答した。デザイン特性語につ

いては，SD 法と同様，特性語対の間に 1～7 の選択肢

があった。パーソナリティ特性語については，それぞれ

の語について 1（全くあてはまらない）～ 7（非常にあ

てはまる）の選択肢があった。参加者は，1～7 のいず

れかの数字に○をつけて回答した。回答に制限時間は

なく，1 つの物体について回答を終えると，参加者はキ

ーを押して次の物体に進んだ。 
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44 名が実験に参加した。うち 32 名は車とイスの両

方について回答した（半数は車を先に，残り半数はイス

を先に実施した）。6 名が車のみ，別の 6 名がイスのみ

回答した。結果として，車・イスそれぞれについて，38

名分の有効な回答を得ることができた。 

まず，物体ごと・特性語ごとに平均評定値を算出し，

因子分析にかけた。その結果を表 1，2 に示す（絶対値

0.1 未満の因子負荷量は省略されている）。デザイン特

性語による評定では，車・イスともに，プロマックス回

転により 4 因子解が得られた（表 1）。各因子の意味す

るところは車・イスともによく似ており，第 1 因子は

古さ・新しさの次元，第 2 因子はボリューム感（軽さ・

重さ）の次元，第 3 因子は柔軟さ・強硬さの次元を表

すと解釈できた。第 4 因子はやや解釈が難しいが，感

情の覚醒度に関連しているように思われ，さしあたり

感情の因子と名付けた。 

 パーソナリティ特性語による評定では，プロマック

ス回転により 3 因子解が得られた（表 2）。車・イスと

もに第 1 因子は元の主要 5 因子モデル[10]の外向性・

神経症傾向・調和性の 3 因子を合成したものと考えら

れ，ここでは外向性因子と名付けた。第 2 因子は元の

主要 5 因子モデルの開放性の因子に対応すると考えら

れるが，この開放性因子を構成する特性語のうち本実

験で用いられた特性語は「独創的な」と「多才な」だけ

表 1 実験 3 の結果（デザイン特性語による評定結果の因子分析）  

 

Note. 各特性語対の右側の語が正の因子負荷に対応する 

 

表 2 実験 3 の結果（パーソナリティ特性語による評定結果の因子分析）  
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であるので，ここでは才能の因子と解釈した。第 3 因

子は車とイスでやや異なっていた。車の第 3 因子は元

の主要 5 因子モデルの調和性に，イスの第 3 因子は誠

実性に対応しているように考えられた。 

いずれにせよ，車とイスに対する評定であるにもか

かわらず，ヒトのパーソナリティの主要 5 因子構造と

類似の構造があることが示唆される。本実験では，おそ

らく用いた特性語対の数が少ないため 3 因子解となっ

たが，多数の特性語対を用いて検討を行えば，より明確

な 5 因子構造が見出される可能性はあるだろう。ヒト

は車やイスに対しても，他人に対するのと同様にパー

ソナリティ特性を解釈・投影することが十分に可能で

あることが強く示唆される。 

なお，より多くの特性語を用いた実験であれば，因子

負荷量の低い項目を削除するなどしてより明確な因子

構造を作成することが可能だが，本実験では用いた語

が少ないため，上記の探索的因子分析で得られた解を

そのまま採用し，以下の分析でも用いることとする。ま

た，バリマックス回転によって得られた解も，ほぼ同様

に解釈することができた。 

 

7. 各因子と擬人化特性との関連 

実験 3 で見出されたデザイン因子・パーソナリティ

因子は，知覚される擬人化性別や擬人化年齢と関連が

あるのだろうか。そこで，各因子得点と実験 1 の結果

（擬人化性別，擬人化年齢，およびそれぞれの確信度）

との相関を検討した。また，色の彩度および主観的好ま

しさ（3., 4.を参照）との相関もあわせて検討した。 

車とイスそれぞれについて，各因子得点との相関を

表 3 に示した。デザイン因子・パーソナリティ因子と

もに，擬人的知覚に関係していたことがわかる。擬人化

年齢に対してはデザイン因子の影響が明確で，古くて

大きく重い印象のデザインの物体は，車・イスともに高

齢に関連づけられていた。一方，擬人化性別について

は，イスではデザイン因子・パーソナリティ因子のこれ

といった影響が見られなかった。しかし車では，柔軟か

つ感情的な印象のデザインで，外向的なパーソナリテ

ィが知覚される場合には，より女性に擬人化されやす

かった。ただし感情性因子・外向性因子はともに色の彩

度とも強い相関を示しており，色の彩度が真の原因で

ある可能性も高い。車の擬人化性別，色の彩度，デザイ

ンの感情因子，パーソナリティの外向性因子の間には

明確な相関関係があることは明らかだが，そこにどの

ような因果関係があるのかについては，より詳細な検

討が必要と言える。 

いまひとつ興味深い結果は，好ましさ評定にほとん

どのパーソナリティ因子が関連していたことである。

物体の「見た目の印象の良さ」の評定には，物体のデザ

表 3 デザイン因子・パーソナリティ因子と擬人化実験結果との相関  

 

Note. 擬人化性別は男性が-1，女性が+1としてコード化されている． ** p < .01, * p < .05. 
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インが直接に影響すると予想されたが，結果的には，デ

ザイン因子のうち好ましさ評定と関連していたのは古

さ因子だけであり（車では新しいデザインが，イスでは

古いデザインが好まれた），他の因子は有意な相関を見

せていない。物体の主観的好ましさは，形などのデザイ

ン要素そのものよりも，知覚される擬人的特性を介し

て評価されているのかもしれない。一方で，擬人化性

別・年齢やその確信度は好ましさ評定と相関していな

かった（4.参照）。すでに見たように，擬人化が物体の

好ましさに影響することは知られているが[5][6]，そ

のメカニズムは「擬人化されれば好ましい」という単純

なものではなく，「擬人化されたパーソナリティが好ま

しければ好ましい」ということなのかも知れない。 
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概要
課題遂行時における経過時間の主観的ゆがみを実験

的に検討した。具体的には計算課題の難易度を操作し

て課題の認知負荷を変えるのとともに，実験協力者が

遂行した課題を面白いと感じたかどうかを参加者間要

因の独立変数とした．結果，課題の難易度が高まる事

で時間は速く流れるように感じられる事が明らかとな

り，難しい課題の場合はそれを面白いと感じた人はよ

り時間の流れを速く感じること，一方で簡単な課題の

場合は，それと反対に感じられている可能性が示唆さ

れた．

キーワード：時間評定の歪み, 主観的評価, 時間知覚

1. はじめに
時計は正確に一定の間隔で時を刻み，我々は同じ基

準の時間を共有している．現代社会においては，労働

の対価を得るための根拠として用いられる例を出す

までもなく，時間は客観的かつ物理的量を持つ基準で

あり，普遍的価値を持っている．その一方，一般的に

「楽しい時間ははやく過ぎる」，反対に「退屈な時間は

長く感じる」など，主観的な時間評定においてはその

長さが伸縮することが知られている．

こうした「主観的時間の歪み」現象は，意識に関す

る哲学・心理学において重要な問題であり続けている

[1]．実験心理学的な観点からの，1秒以上の時程に関

する研究としては一定の時間内において記憶に蓄積さ

れた情報量の多寡が主観的長さを決めるとする蓄積

容量モデル [2]，時間内の変化の数が主観的長さを決

めるとする変化モデル [3]，注意に関連した情報処理

の負荷と主観的長さの関係に着目した注意モデル（レ

ビューとして [4]）など様々な認知的コンポーネントを

説明概念に用いたモデルがこれまで提唱されてきた．

さらに近年では時間知覚・評価の研究において生

態学的な妥当性を重視する観点から，様々なゲーム

[5, 6]や読書時 [7]における時間評定，あるいは課題に

対する動機づけと時間評定の関係 [8] などが検討され

ている．

記憶容量や注意資源といったいわゆる認知基盤に基

づく能力とは異なった，課題に対する動機づけや意識

の違いなど，いわばメタ認知によって主観的に操作し

うる要因が時間評定に及ぼす影響を検討することは

重要だと思われる．なぜならば，日常的には必ずしも

「出来るだけはやく，正確に」といった実験場面で暗

黙に想定される最大限のパフォーマンスを行っていな

いからであり，それどころかむしろそうした状況下の

方が稀だといえるからである．そうした日常生活場面

においても我々は様々な時間の伸縮を体験している．

このような日常体験に対する現象学的な視点に基づけ

ば，課題遂行者が没頭して取り組むような体験，いわ

ゆるフロー体験時において主観的な時間が歪む事が知

られている．このフロー体験においても環境調整次第

で日常的かつ定期的に没入状態になる事は想定されて

いない．

以上から，主観的時間評定を考える上で，特に例え

ば「教室における児童の授業中の時間評定」といった

日常場面における状況を念頭に置くならば，主観的時

間のゆがみを検討するためには記憶容量や注意資源と

いった従来の情報処理モデルにおけるコンポーネント

のみではなく，認知主体の感情・情緒的基盤をも考慮

する必要があるだろう．

こうした問題意識を背景に，我々は先に課題の難易

度，および課題に関する感情的基盤に基づく評価（面

白かったかどうか）が時間評定に及ぼす影響を検討し

た [9]．具体的には，実験協力者に難易度の異なる 2つ

の計算課題を実施し，開始 5分経ったと思ったら手を

挙げるよう求めた．その結果，簡単な課題を行ってい

るときより難しい課題を行っている時の方が「5分間」

を長く評価すること，簡単な課題を行っているときの

5分の評定が実際の 5分からほぼずれないことを明ら

かにした．加えて，難しい課題を「面白い」と主観的
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に評価した参加者の方が「つまらない」と評価した参

加者に比べて「5分間」を長く評価するつまり時間の

流れを速く感じる事が分かった．

しかし先行研究では参加者は課題の難易度を評定す

る事はなかった．そのため，独立変数としての課題の

難易度が参加者にとっての主観的難易度と一致してい

たかどうかは，明らかではなかった．

そこで，本研究では協力者による課題の難易度の主

観的評定を行うことで同様の結果が得られるか検討し

た．本研究の実施に当たっては先行研究の効果量（d

＝ .83）から有意水準 5 ％，Power ＝.80 でサンプル

サイズを計算したうえで，難易度の主観的評定による

データスクリーニングの可能性を鑑みて 20名前後の

参加者を対象に実験を行うこととした．

2. 方法
2.1 参加者

大学生 22名（男性 19名，女性 3名、平均年齢 19.09

歳）が実験に参加した．

2.2 刺激

実験刺激として 2種類の計算課題を用意した．この

うち「簡単な課題」として「内田クレペリン検査」に

準じた単純な足し算課題を A4用紙 1枚に印刷したも

のを用意した．一方「難しい課題」としては灘中学校

の入試問題を 2問，A4用紙 1枚に印刷したものを用

意した．使用された問題は「 1
7 −

1
9 −

1
32 = 1

224 +
1
□−

2
63

」の□にあてまはる数字を算出する，といったもので，

小学生の四則演算の知識があれば回答できるが，計算

過程が複雑なものであった．

また，実験後のアンケートとして，3種類の質問を

行った．まず，2つの課題について，それぞれどのよ

うに感じたかを「5：とても面白かった」，「4：まあま

あ面白かった」，「3：どちらでもない」，「2：あまり面白

くなかった」，「1：まったく面白くなかった」の 5段階

で評定させた．次にそれぞれの課題の難易度に関して

「5：とても難しかった」，「4：まあまあ難しかった」，

「3：どちらでもない」，「2：あまり難しくなかった」，

「1：まったく難しくなかった」の 5段階で評定させた．

最後に，課題を遂行している時の疲労感について「5：

とても疲れた」，「4：まあまあ疲れた」，「3：どちらで

もない」，「2：あまり疲れなかった」，「1：まったく疲

れていない」の 5段階で評定させた．

このうち 2つ目の課題の難易度に関するアンケート

は，2種類の計算課題における難易度の妥当性の検証

に用いた．

2.3 手続き

実験は個別に，時計のない明るい防響室内で行った．

最初に途中でやめても参加者に何ら不利益のない事が

説明された．2つの計算課題のうちどちらを先に実施

するかは参加者間でカウンタバランスをとった．開始

に先立って，計算課題を実施する事，開始してから 5

分間が経過したと思ったら挙手する事を教示した．

実験者は防響室の外からマイクで開始の合図を出

し，開始とともにストップウォッチで計測を開始した．

モニターで参加者が挙手するまでの時間を測定した．

2つの計算課題がそれぞれ終了した後にアンケート

用紙を配布し，各項目への回答を確認してアンケート

用紙を回収し，実験は終了した．

3. 結果
1名の参加者が挙手する事を忘れて課題に取り組ん

でいたため，解析から除外した．また 1名の参加者が

2つの課題に対してそれぞれ「2：あまり難しくなかっ

た」と回答していたため，主観的に同等の難易度とし

てとらえていたと判断し，解析から除外した．さらに

3名の参加者が「難しい課題」を「3：どちらでもない」

と回答していた．しかし「簡単な課題」を「2：あま

り難しくなかった」ないし「1：まったく難しくなかっ

た」と回答していたため，難易度の条件操作が機能し

ていると判断して分析からは除外しなかった．

3.1 難易度に基づく時間評価への影響

各課題の平均値を算出した（図 1）．対応のある t

検定を行った結果，「簡単な課題」（平均 326.1 秒）に

比べて「難しい課題」（平均 412.4 秒）のほうが有意

に時間が速く流れるように知覚されることがわかった

（t(19) = 4.25, p < .05, Hedges’s g = .94）．

3.2 主観的な面白さの違いによる時間評価
への影響

「簡単な課題」に対して「5：とても面白かった」，

「4：まあまあ面白かった」と肯定的に回答した 12 名

と、それ以外の回答をした 8 名との間で，「簡単な課

題」の遂行時における主観的な 5分間の長さを比較し
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図 1 課題の難易別にみた主観的「5分」としての反

応時間

た（図 2左）．その結果，肯定的に回答した参加者（平

均 300.4秒）の方がそうでない参加者（平均 364.8秒）

より短く評価する傾向があった（t(18) = 1.86, p < .10,

Hedges’s g = .81）．この傾向とは反対に，「難しい課

題」に対して「5：とても面白かった」，「4：まあまあ面

白かった」と肯定的に回答した 9名と、それ以外の回

答をした 11名との間で，「難しい課題」の遂行時にお

ける主観的な 5分間の長さを比較した（図 2右）．そ

の結果，肯定的に回答した参加者（平均 456.6秒）の

方がそうでない参加者（平均 376.2秒）より長く評価

する傾向があった（t(18) = 1.86, p < .10, Hedges’s g

= .80）．

図 2 課題の難易別にみた主観的「5分」としての反

応時間

3.3 課題遂行における「疲労感」について

疲労感と時間評定との関係については「簡単な課

題」の実施後に「5：とても疲れた」，「4：まあまあ疲

れた」と回答した者は 2名にとどまり，反対に「難し

い課題」の実施後には 20名中 16名が 5、4いずれか

の選択肢を選んでいた事から疲労感の多寡に関する分

析は行わなかった．主観的な疲労感は課題の主観的な

難易度と関連している事が示唆され，「簡単な課題」に

おける 5段階の難易度と疲れの相関は.68，「難しい課

題」では.52という相関が算出された．

4. 考察
計算課題の難易度に基づく時間評定の違い，すなわ

ち難易度の高い課題を遂行する時の方が時間がはやく

過ぎる，という結果が示された．この結果は本研究の

先行研究 [9] とも一致するものであり，一方で「楽し

い時間ははやく過ぎる」のは楽しい体験の接近動機づ

けによるとする先行研究 [8] ともあわせて考えると，

難しい課題には「解きたい」という接近動機づけが主

観的に生じるのかもしれない．

こうした見方は有意傾向ではあったが「難しい課題」

を面白いと答えるかどうかによる違いの結果とも整合

する．先行研究でも同様な結果（t(35) = 2.51, p < .05,

Hedges’s g = .73）が得られており，同等の効果量が

得られた．

一方でこちらも有意傾向であったが，「簡単な課題」

を面白いと答えるかによる平均値の差に関しては逆

の傾向が観察された．面白いとポジティブに評価した

参加者に比べ，ポジティブに評価しなかった参加者は

5 分間を長く評定する傾向が見られた．「難しい課題」

と同等の効果量があったが，先行研究においてはこう

した傾向は見られていない．課題に対する主観的評

価が課題の難易度の違いによって異なった時間評価の

パターンを示す可能性に関しては今後，さらなる実証

データの蓄積が必要になるだろう．

加えて，本研究の課題に対する主観的評価は課題後

に実施されているものであり，正に課題を遂行してい

る最中に感じられているものではないという実験の枠

組み上の問題がある．そのため本研究においては主観

的評価が自らのパフォーマンスに対する個人的評価で

あった可能性もある．こうした手続き上の改善は今後

の課題としたい．
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Abstract 
When making a story, there is a method to strengthen that 

impression by getting out of an expectation of a reader. This 

method is cutting off the continuity of time or meaning. The 

authors proposed gap techniques for cutting off the 

continuity. Gap techniques give gaps to a story and give 

surprise to the reader by gaps. In this paper, the authors 

consider two methods of applying gap techniques. One is a 

method of using gap techniques for an integrated narrative 

generation system. The other is a method of applying to the 

world setting which defines the composition of a story. 

Through these two methods, the authors extend story 

generation in an automatic narrative generation game. 
 
Keywords ― Gap Technique, World Setting, Automatic 

Narrative Generation Game, Integrated Narrative 

Generation System 

 

1. はじめに 

物語を語る際，語り手は単純な事実の羅列だけで

なく，様々な方法によって聞き手の予測を裏切る．

物語の内容をストーリーと呼ぶが，小野・伊藤・小

方（2018）は，ストーリーの接続とストーリーの切

断について述べており，本稿では後者のストーリー

を切断する技法として，小野（2018）が提案したギ

ャップ技法を論じる（但し，厳密に言えば物語の語

りの構造であるプロットを操作する技法もあるが，

ここではストーリー生成として扱う）． 

ギャップとは，ある二つの異なるストーリーの間

に生じる，出来事や登場人物などのストーリーを構

成する要素の差を意味する．ギャップはストーリー

の受け手に対して，驚きを与える．驚きとは，予測

から外れた出来事によって生じる不意の刺激である． 

ギャップをストーリーの切断の観点から見た場合，

時間の連続性や因果関係の連続性の切断が考えられ

る（ここでいう因果関係は必ずしも論理的な関係だ

けでなく，事象の連続から受け手が感じる心理的な

因果関係も含む）．どちらか一方，または両方が切断

される例がある．時間の切断では，ストーリーにお

ける時間進行を停止させる．例えば，ある名詞に関

して，その特徴や性質といった属性情報を挿入する

ことで時間進行を停止させる休止法や，ある目的を

達成するための事象の積み重ねに対して冗長さを与

える方法がある．それに対して，因果関係の切断で

は，非現実的な事象の挿入による文脈の破壊や，生

起する確率が極端に低い事象の挿入によって受け手

の期待を裏切る方法がある． 

筆者は，ギャップ及び驚きという概念を用いたス

トーリー生成の方法を組み込んだ物語自動生成ゲー

ム（Automatic Narrative Generation Game: ANGG）の

提案を行った（小野・小方, 2017; 小野, 2018）．筆者

はギャップにより驚きが生まれるとし，ストーリー

にギャップを与える生成技法としてギャップ技法を

ANGGに導入した．ANGGの目的は，ギャップと驚

きの概念に基づき，人の思考から外れたストーリー

を生成することで，人が考え得るストーリーの可能

性を拡張することにある． 

本稿では，これまでに提案したギャップ技法の利

用方法（小野, 2018; 小野・小方, 2017）に対して，

新たに二つの方法を検討し，ANGGにおけるギャッ

プ技法の拡張を試みる． 

一つ目の方法は，ANGGと関連する統合物語生成

システム（Integrated Narrative Generation System: 

INGS）（Ogata, 2016）に対するギャップ技法の導入

による，ギャップ技法一般化の試みである．二つ目

の方法では，ANGGにおいて，ストーリーの構成要

素を決定する世界設定に対してギャップ技法を適用

することで，生成されるストーリーを構成要素のレ

ベルから変化させる試みである． 

双方の方法に基づき ANGG におけるギャップの

生成を検討する． 

 

2. 物語自動生成ゲームの構成 

ANGGは，生成されるストーリーの枠組みを用意

するGame Master機構（GM機構）とその枠組みを

具体化する Player機構（PL機構）を持つ（小野・小

方, 2017; 小野, 2018）．この二つの機構は，アナログ
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ゲームであるテーブルトークロールプレイングゲー

ム（Table-talk Role Playing Game: TRPG）における遊

び手が担う二種類の役割をモデルとする．ストーリ

ー生成では PL 機構がギャップ技法により，GM 機

構が用意したストーリーの枠組みにギャップを与え，

そのギャップによってGM機構へ驚きを与える．こ

の仕組みによりANGGでは，あるストーリーにおい

て初期のストーリーの構造とは，異なるストーリー

の展開が具体化される．図 1に INGSとの関係も含

めた ANGG の全体の構造をまとめる．なお GM 機

構が PL 機構に対して驚きために，ギャップを利用

することもまた考えられるが，それは今後の検討課

題である． 

 

 

図 1 ANGGにおけるストーリー生成機構の 

構造（小野, 2018） 

 

3. ギャップ技法の利用方法の提案 

ここでは二つの方法について言及する．3.1節はスト

ーリー技法の一般化を行う試みであり，3.2節は，これ

までとは異なり，生成前に用意するストーリーの構成

要素の定義を変化させる試みである． 

 

3.1 統合物語生成システムにおけるギャップ技法の

利用 

まずギャップ技法を，INGS における新たなスト

ーリー技法として検討する．INGS におけるストー

リー生成のための知識は，人手による作成あるいは

既存テクストの分解により収集された．荒井・小野・

小方（2017）は既存の知識から新しい知識を得るこ

とを試みたが，人手で作成されたスクリプト知識の

組み合わせる方法であるため，得られた知識は人の

想像の範疇に収まっていると推測する．そこでギャ

ップ技法により，既存の知識に基づくストーリーと

は異なるストーリーの生成を試みる． 

小野・張・小方（2012）では，異化的修辞の連続

的な使用により，常識とは異なるストーリーの生成

を試みた．それに対して本稿では，ギャップ技法使

用後は，通常のストーリー技法を使用することで，

既存の知識による生成とは異なるストーリーの生成

を試みる．また，この方法では，ANGGにおけるス

トーリー生成に対して，INGS 内におけるストーリ

ー生成技法もまたギャップ技法と同時に使用される．

そのため，ANGGとは異なる生成を試みることが可

能である． 

 

3.2 物語自動生成ゲームにおけるギャップ技法の利

用の拡張 

次に，世界設定におけるギャップ技法の利用を提

案する．世界設定は，ANGGにおいて生成されるス

トーリーの構成要素の範囲を定義した記述であり，

人，物，場所，時間を定義するものである（現状は，

人，物，場所の範囲を扱っている）． 

システムとしては INGSが持つ概念辞書に基づく．

概念辞書は生成される事象が物理的に実行可能であ

ることを前提として体系化されており，無編集の概

念辞書に基づく生成では現実的なストーリーが生成

される．本稿では概念辞書にギャップ（名詞概念の

is-a 関係の変形，動詞概念の制約条件の変形）を与

え，物理的に不可能な事象が起こる世界設定を生成

する．ギャップのある世界設定では，物理的に不可

能な事象が自然に生成されるが，ストーリーの受け

手は受け手自身が持つ常識に基づいて判断するため，

物理的に不可能な行為を含んだストーリーにギャッ

プを感じると推測する． 

世界設定の変更によるストーリーの変化は，伊藤 

他（2018）や小野・小方（2016），Ono & Ogata (2016)

で提案していたが，ギャップのある世界設定による

ストーリーは，ストーリー生成にギャップ技法を利

用した場合（小野・小方, 2017; 小野, 2018）とはま

た異なる種類のギャップが得られると考え，ここで

実現を試みる． 

本稿では以上で述べた世界設定の変化を，ギャッ

プ技法の一部機能を利用することで実現する．特に

事象における構成要素へと影響を与えるギャップ技

法によって，動詞概念が持つ格に関する制約条件を

変化させる．それにより通常とは異なる制約に基づ

いたストーリー生成が可能となる． 

 

 

PL機構（コンピュータ）

提案制御機構

場面生成機構

ギャップ技法

統合物語生成システム

概念辞書

言語表記
辞書

事象生成
機構

文生成
機構

状態-事象変換
知識ベース

GM機構（人）

入出力制御機構

ストーリー管理
機構

生成の指示

ストーリーの枠組み

新規の場面

新規の場面

生成結果

生成の指示

PL機構の
提案した
新規の場面

ストーリーの枠組み，
挿入判断

生成結果

生成の指示

新規の場面現状のストーリー
の枠組み
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4. 提案方法の実践 

ここでは 3節で述べた二つの方法の実践について

述べる． 

 

4.1 統合物語生成システムにおけるギャップ技法 

まず，INGS におけるギャップ技法使用の試みを

示す．表 1は，ある一つのテーマによってストーリ

ーが展開されるストーリー技法「主題」により生成

されたストーリーと，ギャップ技法を一度だけ適用

し，続きは INGSが持つ知識によって展開させたス

トーリーを示す．表 1の太字がギャップ技法を適用

した箇所であり，タロウがひねくれたままのストー

リーが展開された．これは本来の「主題」によるス

トーリーに対して異なる流れであり，なおかつあえ

て逆転が起きないストーリーであるため，タロウを

主人公と見た場合，受け手の期待するストーリーを

裏切ることができると推測する． 

 

表 1 INGSにおけるギャップ技法使用の例 

本 来

の ス

ト ー

リー 

青年のタロウが天才のジロウと競走する。タロ

ウがジロウに敗れる。タロウが堕落する。タロ

ウが復調する。タロウが駆けっこを修行する。

タロウがジロウと勝負する。タロウがジロウに

勝つ。タロウが駆けっこを祝う。ジロウが落ち

込む。 

ギ ャ

ッ プ

の あ

る ス

ト ー

リー 

青年のタロウが天才のジロウと競走する。タロ

ウがジロウに敗れる。タロウが堕落する。タロ

ウが復調する。タロウが駆けっこを修行する。

タロウがジロウと勝負する。タロウが帰る。タ

ロウが予想を超える。タロウがジロウを支配す

る。タロウが陰で悪口を言う。 

 

4.2 世界設定に対するギャップ技法の使用 

次にギャップ技法により変化した概念辞書に基づ

く世界設定と，それによるストーリー生成の試みを

示す．図 2は，変化した概念辞書に基づく世界設定

によって生成されたストーリーである．図 2は理解

を容易にするために各人物が持つ属性を人手で補足

した．ここでは，「男」「探偵」という概念を含んだ

事象に対してギャップ技法を適用し，「馬」や「作物」

が人間として振る舞うことを許容する世界を用意し

ている．この方法は極端な場合，「愛」や「怒り」な

ど抽象的な概念を擬人化した神話のようなストーリ

ーも生成できるようになると考える．あるいは「夢」

や「恐怖」などを場所とすることもまた可能である．

また図 2は登場人物が変化した例であるが，同様に

場所（図 3）や物（図 4）を対象とした変化も考えら

れる． 

 

大通りで悪人である競馬馬のタロウがOLである女のハナ

コを誘拐する。大通りで探偵である枝豆のジロウがハナコ

を調査する。ビルで枝豆のジロウが競馬馬のタロウと知能

で争う。ビルで枝豆のジロウが競馬馬のタロウと戦う。ビ

ルでハナコが助かる。 

図 2 変化した世界設定に基づく生成例（人の変化） 

 

机で悪人である男のタロウがOLである女のハナコを誘拐

する。机で探偵である青年のジロウがハナコを調査する。

大根でジロウがタロウと知能で争う。大根でジロウがタロ

ウと戦う。大根でハナコが助かる。 

図 3 場所が変化した場合 

 

大通りで悪人である競馬馬のタロウがOLである女のハナ

コを誘拐する。大通りで探偵である青年のジロウがハナコ

を調査する。ビルで枝豆のジロウが競馬馬のタロウと蓄財

で争う。ビルで枝豆のジロウが競馬馬のタロウと戦う。ビ

ルでハナコが助かる。 

図 4 物が変化した場合 

 

以上のように，ギャップ技法の利用方法を検討す

ることで，人手で作成した知識によるストーリーと

は異なるストーリーの生成が可能であると推測する．

図 5に世界設定を変化させていない場合の生成例を示

す．これは比較のため，出来事の流れ自体は図 2と同

様である． 

  

大通りで悪人である男のタロウが OL である女のハナコを

誘拐する。大通りで探偵である青年のジロウがハナコを調

査する。ビルで青年のジロウが男のタロウと知能で争う。

ビルで青年のジロウが男のタロウと戦う。ビルでハナコが

助かる。 

図 5 未変化の世界設定に基づく生成例 

 

以上の世界設定を変化させずに生成を行った図 5の

ストーリーと，図 2から図 4にあたるストーリーをそ

れぞれ比較する．比較では，小野（2018）が提案した

ギャップ技法におけるギャップ値の計算を用いる．

これはストーリーの構造（事象の数やその順番など）

及び構成要素（人，物，場所）を比較し，ギャップ

の値を測る計算式である． 

ギャップ値の計算の結果，図 2 のストーリーは

「0.65」，図 3のストーリーは「0.63」，図 4のストー

リーは「0.45」となった．全体として事象の数の増

減は無いため，極端な値にはならないが変化によっ

てギャップを生み出すことが可能である．物の変化
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の場合は，制約の変化が大きく制約外へ外れたが，

外れた先がたまたまもとの別の制約に近づいたため

値が伸びなかった． 

今回の結果から世界設定におけるギャップを二種

類に分ける．一つは「ある構成要素の群の中で，可

能性が少ない組み合わせ」が生まれた場合である．

図 4がその例に当てはまる．現実世界において「蓄

財」で争う場合も可能性があるがあまり考えられな

いものである．もう一つは「ある構成要素の群の中

で、不可能な組み合わせ」である．図 2がその例に

当てはまる．「競走馬」や「枝豆」が争うことは常識

的にありえない．なお現実社会を基準に置いた場合

の話であり，「枝豆」の社会であれば，人間こそが不

可能な存在である． 

 

5. 今後の展望 

以上，ギャップ技法の利用について二つの方法を示

した．一つ目の試みは，ギャップ技法の一般化に関す

る試みであり，INGS における一つのストーリー技法

として，ギャップ技法をストーリー生成に使用した．

しかし一方で，INGSによるストーリー技法をANGG

に取り込むことで，より一般的なストーリーの展開方

法をANGGに導入することも可能になる．二つ目の試

みでは，世界設定の変化によって，現実世界との対比

から生まれるギャップに基づき，童話的な世界や夢の

世界など非現実的な生成が可能なる．加えて，非現実

的な世界におけるストーリーに対してギャップ技法を

適用することで，非現実的な世界におけるギャップの

生成を実験することが可能になる（例えば，童話『赤

ずきん』にて狼が喋ることについて，ギャップを感じ

る受け手は少ないと考えている．その場合のギャップ

技法は，「バスに乗っておばあさんの家に行く」など現

実世界に基づいた事象を挿入することが妥当である）． 

 

6. おわりに 

本稿では，ANGGにおいて実装したギャップ技法

について，INGS におけるギャップ技法の利用及び

世界設定に対するギャップ技法の適用の二種類の方

法から，新たなギャップ技法の側面を提示した．本

稿で示した利用方法から，ギャップ技法が他の技法

とは異なる生成を INGSやANGGに対して提供する

ことが可能になる． 
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How messages are comprehended, when people talk with 
angry face and/or angry tone of voice? 

బ ᒣ බ ୍ 
ᑠ ᶡ ၟ ⛉  Ꮫ 

Kohichi Sayama  (sayama@res.otaru-uc.ac.jp) 
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Abstract 

  The influence of a speaker's facial expressions and voice tone on hearers’ comprehension of 
messages was investigated. Participants (N = 86) looked at the footage of a speaker and rated 
comprehensibility of the messages and anger of the speaker. It was examined effects of reasons 
for the speakers’ anger, anger in the speakers' facial expressions and the voice tone on hearer’s 
understanding of the message. The results showed that the speakers' voice tone influenced the 
comprehension of the message, depending on whether the messages included reasons for anger. 
Moreover, anger in the speakers' voice tone was judged earlier than its compensability. These 
results suggest that anger in the voice tone influenced the setting for comprehending messages, 
whereas anger in facial expressions is utilized simultaneously or after a message is 
comprehended. 
 
Keywords 㸫  language, understanding, comprehension, face, facial expression, tone of voice, 
emotion, anger 
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ࡣࡢ 7㸣⛬ᗘࡋࡾ࡞ࡃ࡞ࢀࢃ㸪ཱྀㄪࡸヰࡢ

ࡀぬሗ⫈ࡢ࡞ࡉ㏿ 38㸣㸪ぢࡢ࡞┠ࡓど

ぬሗࡀ 55㸣ࡶ༨ࡿ࡞࠺ࡼࡿࡵ㸦Mehrabian㸪

1971㸧㸬Mehrabian(1971)ࡣ࡛✲◊ࡢ㸪࣓ࢭࢵ

༨ゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡀࡢࡶࡢࡑෆᐜࡢࢪ࣮

࡞㸪♫ⓗࡵࡓࡓࡗࡉᑠ㠀ᖖࡀྜࡿࡵ

ヰ㢟ࡾ࡞㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵෆᐜࡶࡾࡼぢࡓ┠

࠸ࡿ࠶㔜せ࡛ࡀ᪉ࡢࢡࢵࢽࢡࢸࡢ᪉࠼ఏࡸ

  㸬ࡓࡗ࡞࠺ࡼࡿࢀࡉὶᕸᕰࡀㄝ࠺

 Mehrabian(1971)ࡣ㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵෆᐜゝ

ㄒእࡢሗࡢ㛫㣗࠸㐪ࡽࡕࡿ࠶ࡢ࠸

㸪᪥ࡾ࠾࡚ࡋᐃࢆἣ≦࡞ᐇ㦂ᐊⓗࡤ࠼ゝ

ᖖヰ࠸࡞ࢀࡋࡶ࠸࡞ࡽࡲࡣ࡚࠶ࡣ㸬ࡲ

㸪honey㸪ࡣᐇ㦂࡛ࡓࡗ⾜ࡢ㸪Mehrabian(1971)ࡓ

dear㸪thanksࡓࡗ࠸࡞༢ㄒࡘࡶࡢឤ౯ࡢ

⥲య࡚ࡋ㸪࣓ࡿࡅ࠾ࢪ࣮ࢭࢵヰࡋᡭࡢឤ

ࢆ᧯సࡾ࠾࡚ࡋ㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵෆᐜࡶࡢࡑ

࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡣἣ࡛≦࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡢ
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ሗ࡞どぬⓗ㺃⫈ぬⓗࡢゝㄒእࡶࡾࡼෆᐜࡢࢪ

ᙜ↛㸦ᖹ㔝, 2004㸧ࡣࡢࡿ࡞ࡃࡁࡀ᪉ࡢᙳ㡪ࡢ

࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡣ࡛✲◊㸪ᮏ࡛ࡇࡑ㸬ࡿ࠼ゝࡶ

ࡿࡵྵࢆࡢࡶࡢࡑ⌧⾲ࡘᣢࢆឤ౯୰ࡢࢪ

ࡿࡵྵࢆ⏤⌮ࡍࡇ㉳ࡁᘬࢆࡾ㸪ᛣࡃ࡞ࡣ࡛ࡢ

 㸬ࡓࡋࡇ

どぬⓗࡢ㸪ゝㄒእࡣ㸪Mehrabian(1971)ࡓࡲ 

㸬ᑐேࡓ࠸࡚ࡋ♧࿊ࢆ┿㸪㢦࡚ࡋሗ࡞

ࡣ㡢ኌࡸ⾲ࡢᡭ┦ࡣ࡛ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ

ࠎ้ࠎኚࡿࡍ㸬࡛ࡇࡑ㸪ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ࡼ

ࡅ㏆࡙ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥᑐ㠃࡞᪥ᖖⓗࡾ

 㸬ࡓࡋࡇ࠺ࢆ⏬㸪ືࡵࡓࡿ

 ᐇ㦂࡛ࡣ㸪࣓ࡅཷࡀࢪ࣮ࢭࢵᡭࢆᛣࡿࡏࡽ

⾲ࡢᡭࡋሙྜ㸪ヰ࠸࡞ሙྜࡿ࠶ࡢ⏤⌮

ᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ࠸࡞࡛࠺ࡑሙྜ㸪ヰࡋᡭࡢ

ኌ࣮ࣥࢺࡢᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ࠸࡞ሙྜ࡛㸪2

㏻2×ࡾ㏻2×ࡾ ㏻ࡢࡾィ 8㏻ࡾศࡅ㸪ヰࡋ

ᡭࡢどぬⓗ࡞ሗ㸪⫈ぬⓗ࡞ሗ㸪࣓࣮ࢭࢵ

ࡢࡀࢀࡎ࠸ࡕ࠺ࡢせᅉࡢࡢࡶࡢࡑෆᐜࡢࢪ

ࡀᡭࡋヰࡸゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ሙྜ࡞࠺ࡼ

ᛣุ᩿ࡢ࠺ࡿ࠸࡚ࡗᙳ㡪ࢆࡿ࠼

 㸬ࡓࡋࡇࡿㄪࢆ

૾ඥ 

 Ӌьᎍ Ꮫ⏕  㸬ࡓࡗ࠶86ྡ࡛

 ২ᎍ ࡢࣟࣉ࣑ࢭᅋᡤᒓࡿࡍತඃ 6ྡ

ࡣ㸬ᖺ㱋ࡓࡗ࠶࡛ 21ṓࡽ 32ṓ࡛࡛ࡲ㸪ᖹᆒ

28.8ṓ࡛ࡓࡗ࠶㸬 ࡓࡲᛶู࡛ぢࡿ㸪⏨ᛶ 3

ྡ㸪ዪᛶ  㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞3ྡ

 ૰ ẔἳἕἍὊἊẕ ಶࡼࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡢࠎ

ゝ࠺ࡼ࠸࡞ࡌ⏕ࡀᕪุ᩿ࡢࡾᛣࡸゎ⌮࡚ࡗ

ㄒ่⃭ࢆసᡂࡓࡋ㸬1࣓ࡾࡓ࠶ࢪ࣮ࢭࢵ 5ᩥ

㸪1ࡋ ࢆᏐᩘᩥࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ 70ᩥᏐ๓ᚋ࡞

ࡢ㸬௨ୗࡓࡋ࠺ࡼࡿ 3 ✀㢮ࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡢ

సᡂࡓࡋ㸬ࡕࢃ࡞ࡍ㸪ẴỔẨẮểửẲềẟễẟࡇ

㸪ẴỔẨỂễẟẮểửẲࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿࡍᣦࢆ

Ẻࢆࡇᣦࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿࡍ㸪ヰࡋᡭࡁ⪺ࡸᡭ

ࡢࢪ࣮ࢭࢵỦྸဌỉẦủềẟễẟ࣓ࣦࡀ 3 ✀

㢮࡛ࡿ࠶㸬ึࡢࡵࡣࡘ㸪ᛣ࣓ࡿ࠶ࡀ⏤⌮ࡿ

⌮ࡿᛣࡣࡘ୍ࡢࡾ㸬ṧࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࢪ࣮ࢭࢵ

࠾㸪Mehrabian(1971)࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞ࡢ⏤

ࡅཷࡶ࠸࡞࠸࡚ࡗᛣࡶࡿ࠸࡚ࡗ㸪ᛣࡿࡅ

࠸࡚ࡏࡉᑐᛂ❶ᩥ࡞࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ

 㸬ࡿ

 3 ✀㢮࡚࠸ࡘࢀࡒࢀࡑ㸪ලయⓗ࣮ࢭࢵ࣓࡞

ࡢ௨ୗࡿࡃฟ࡚ࡃⰋ㸪᪥ᖖヰࢆࢪ 12 ࢸࡢ

㸬ࡓࡋసᡂ࡚ࡗἢ㸦⏣୰࣭㕥ᮌ㸪2011㸧࣐࣮

ࢽ㸪ᗣ㸪Ꮫᰯ㸪Ꮨ⠇㸪ࡧ㸪᪑㸪㐟ࡕࢃ࡞ࡍ

㸪㐩㸪㸪ᐙ᪘㸪㣗㸪ఫᒃ㸪ᜊࢫ࣮ࣗ

ே࡛ࡿ࠶㸬 

ࢀࡒࢀࡑࡈ࣐࣮ࢸࡢ12  3 ✀㢮ࢭࢵ࣓ࡢ

㸪ࡣ࡚ࡋᑐ࣐࣮ࢸࡢ㸬ྠ୍ࡓࡋసᡂࢆࢪ࣮

ᛣࡢ⏤⌮ࡿ㐪ࡸ࠸ᛣࡢ⏤⌮ࡿ᭷↓ࢆ㝖ࡁ㸪࡛

 㸬ࡓࡋ࠺ࡼࡿ࡞ෆᐜࡓఝࡅࡔࡿࡁ

 Ẕѣဒẕ ௨ୗࡢ 4✀㢮ࡢヰࡋ᪉࡛ತඃ₇ᢏ

㸬ᘙऴờ٣ỉἚὊࡓࡋᙳࢆ⏬ື࠸ࡽࡶ࡚ࡋࢆ

ὅờࣦẾềẟỦ㸪ᘙऴỊࣦẾềẟỦầ٣ỉἚὊὅ

Ị᩺ử̬ẾềẟỦ㸪ᘙऴỊ᩺ẻầ٣ỉἚὊὅ

ỊࣦẾềẟỦ㸪ᘙऴờ٣ỉἚὊὅờ᩺ử̬Ếề

ẟỦ㸪ࡢ 4✀㢮࡛ࡿ࠶㸬 

 ௨ୖࡢ 4✀㢮ࡢヰࡋ᪉࡛㸪ತඃ 㸪ୖグ6ྡ

ࡢ 36 ಶࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡢ㸪ࢀࡒࢀࡑㄞࡽࡀ࡞ࡳ

₇ᢏࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ㸬ತඃ୍ேࡾࡓ࠶ 144ಶࡢ

㆕㠃ࢆࣇࣜࢭ㸪ࡣ㸬ᙳࡓࡋᙳࢆ⏬ື

࣓ࣛ࢝㸪࠸࡚ࡋ࣮ࢱࣉࣥࣟࣉ㸪ࡏࡢྎ

㸬ࡓࡋᕤኵ࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀ₇ᢏ࡞↛⮬࡚ࡗྥ

࡚ࡋ㸪ᐇ㦂ᮦᩱࡋᙳ⏬ືࢆᵝᏊࡢࡑ

 㸬ࡓࡋ⏝

 ዓẨ ᐇ㦂ࡣಶูࡿࢀࢃ⾜㸬ཧຍ⪅ࡣ㸪

ᐇ㦂ᐊ㐃ࢀࡽࡇ࡚ࢀ㸪ࡢࢱ࣮ࣗࣆࣥࢥ๓

ᗙࢀࡽࡏࡽ㸪࠺ࡼࡿࡅࡘࢆ࢛ࣥࣇࢻࢵ࣊ゝࢃ

࡞࠺ࡼࡢࡽ㢦ࡸ㸪ゝⴥࡣ⪅㸬ཧຍࡿࢀ

ሗࢆேࡀᚓࢆࡿㄪࢆࡇࡿ┠ⓗࡿࡍᐇ

㦂࡛ࡿ࠶ㄝ᫂ࡿࢀࡉ㸬 

 ཧຍ⪅ࢆ࣮࢟ࢫ࣮࣌ࢫࡀᢲࡍᐇ㦂ࡀ㛤ጞ

ᚋ㸪ࡓぢࢆ⏬㸬ືࡿࢀࡉὶࡀ⏬ືࡢ㸪᭱ึࢀࡉ

ཧຍ⪅ࡣ㸪ື⏬࡛ఏࡀࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡓࢀࡽ࠼

ࢆࡓࡗࡍࡸࡾศ࠸ࡽࡃࡢ 5 ẁ㝵࡛ホᐃ

ศࡶ࡚ࠗࡣ⊫㸬㑅ᢥࡿࢀࢃゝ࠺ࡼࡿࡍ

࠸ࡶࡽࡕࠗ,࠘࠸ࡍࡸࡾศࠗ,࠘࠸ࡍࡸࡾ

ࡾศࡶ࡚ࠗ,࠘࠸ࡃࡾศࠗ,࠘࠸࡞࠼
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 㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞࠘࠸ࡃ

 ḟ㸪ື⏬ࡢⓏሙே≀㸦ヰࡋᡭ㸧ࡃࡢࡀ

ࢆࡿ࠸࡚ࡗᛣ࠸ࡽ 5 ẁ㝵࡛ホᐃ࠺ࡼࡿࡍゝ

ᛣࠗ,࠘ࡿ࠸࡚ࡗᛣࡶ࡚ࠗࡣ⊫㸬㑅ᢥࡿࢀࢃ

࡚ࡗᛣࠗ,࠘࠸࡞࠼࠸ࡶࡽࡕࠗ,࠘ࡿ࠸࡚ࡗ

࠘࠸࡞࠸࡚ࡗᛣࡃࡓࡗࡲࡶ࡚ࠗ,࠘࠸࡞࠸

 㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞

 ௨ୖࢆ 1ヨ⾜ࡋ㸪㒊࡛ 36ヨ⾜⾜ࡿࢀࢃ㸬 

 ᬴ܱᚘဒ ࣓ࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ㸦ࡇࡁࡍ

ࡍ㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆ

㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁ

ᛣࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞ࡢ⏤⌮ࡿ㸧㸪ヰࡋᡭࡢ⾲

㸦ᛣࡾ࠶ࡾ㸪ᛣࡋ࡞ࡾ㸧㸪ヰࡋᡭ࣮ࣥࢺࡢ

㸦ᛣࡾ࠶ࡾ㸪ᛣࡋ࡞ࡾ㸧ࢆཧຍ⪅ෆせᅉࡋ

せ࣒ࢲࣥࣛࢆ㸪ತඃࢪ࣮ࢭࢵ㸬ཧຍ⪅㸪࣓ࡓ

ᅉࡓࡋ㸬 

ኽௐểᎋݑ 

ࡢࡿࡍホᐃࢆࡉࡍࡸࡋゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ 

せࡓࡋ㛫ࡢᖹᆒ್ࡣ 㸦ᶆ‽೫ᕪ⛊࣑ࣜ2961

ࡢࡿࡍุ᩿ࢆࡾᛣࡢᡭࡋ㸧㸪ヰ⛊࣑ࣜ1666

せࡓࡋ㛫ࡢᖹᆒ್ࡣ  㸦ᶆ‽೫ᕪ⛊࣑ࣜ2576

ࡉࡍࡸࡋ㸬௨ୗ㸪⌮ゎࡓࡗ࠶㸧࡛⛊࣑ࣜ1702

ホᐃせࡓࡋ㛫㸪ࡧࡼ࠾ᛣࡢุ᩿ࡾ㛫ࡢ

ᖹᆒ್ࡽᶆ‽೫ᕪࡢ 3 ಸࢆ㉸ࢆࢱ࣮ࢹࡿ࠼

㝖እ࡚ࡋศᯒࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

 ἳἕἍὊἊỉྸᚐẲởẴẰỆӏỗẴᛅẲỉᘙऴύἚὊ

ὅỉࢨ᪪ ࠙⌮ゎࡉࡍࡸࡋホᐃ್ࡶ࡚ ࠚศ

࡛ࡲ࠸ࡍࡸࡾศࡶ࡚࡛ࡲࡽ࠸ࡃࡾ

ࢀࡒࢀࡑ ࡽ0 ⌮㸪࡚࠶ࡾࢆ್ᩘࡢ࡛ࡲ4

ゎࡉࡍࡸࡋホᐃ್ࢆศᩓศᯒࡓࡋ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪

ヰࡋᡭࡢ⾲㸪ヰࡋᡭࡢኌ࣮ࣥࢺࡢ㸪࣓ࢭࢵ

ࡓࢀࡽࡵㄆࡶࢀࡎ࠸ࡀຠᯝࡢࣉࢱࢪ࣮

㸦㡰㸪F(1, 10) = 6.18, p < .03; F(1, 16) = 4.41, 

p < .05; F(2, 38) = 9.69, p < .0004㸧㸬 

 ヰࡋᡭࡢ⾲ᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ㸦2.55, SE 

= .08㸧ࡢ᪉ࡀ㸪࠸࡞ሙྜ㸦2.33, SE = .08㸧ࡾࡼ

 㸬ࡓࡗ㧗᭷ពࡀホᐃ್ࡉࡍࡸࡋゎ⌮ࡶ

ሙࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥࢺࡢኌࡢᡭࡋ㸪ヰࡓࡲ 

ྜ㸦2.53, SE = .08㸧ࡢ᪉ࡀ㸪࠸࡞ሙྜ㸦2.35, 

SE = .08㸧ࡶࡾࡼ⌮ゎࡉࡍࡸࡋホᐃ್ࡀ᭷ព

㧗ࡓࡗ㸬࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵ⌮ゎࡉࡍࡸࡋ㸪ヰ

ࡋᙳ㡪ᗘ⛬ྠࡀ୧᪉ࡢ࣮ࣥࢺ⾲ࡢᡭࡋ

 㸬ࡿศࡀࡇࡿ࠸࡚

⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡀ࠸㐪ࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓ 

ゎࢆࡓࢀ⌧࠺ࡼࡢࡉࡍࡸࡋぢ࡚ࡿࡳ

࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ㸪

㸦2.62, SE = .08㸧㸪ࡃࡍࡸࡋゎ⌮ࡶ᭱ࡀࢪ࣮ࢭࢵ

ḟ࡛࠸㸪ࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍఏ࠼

࡞ࡢ⏤⌮ࡿ㸦2.48, SE = .08㸧㸪ᛣࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ

㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞㸦2.22, SE = .08㸧ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸

ከ㔜ẚ㍑㸦Tukeyἲ㸧ࡢ⤖ᯝ㸪ࡋࢆࡇࡁࡍ

࡛ࡁࡍ㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚

ᛣࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞

ࢀࡒࢀࡑࡣ㛫ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞ࡢ⏤⌮ࡿ

᭷ពᕪࡀㄆࡓࢀࡽࡵ㸦㡰㸪 t(38) = 4.33, p 

< .0003; t(38) = 2.83, p < .02㸧ࡀ㸪ࢆࡇࡁࡍ

ࡁࡍࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋ

ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛

 = 㸦t(38)ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡀ᭷ពᕪࡣ㛫ࡢ

1.50, p > .30㸧㸬ࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ

ࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆ

ࡿ㸪ᛣࡶ㸪ࡣࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓ

㸬⥺ᙧᑐࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠶ࡢ⏤⌮

ẚࢆᵓᡂࡋ㸪ᛣࡿ࠶ࡢ⏤⌮ࡿሙྜ࠸࡞ሙྜ

ࡢሙྜࡿ࠶ࡢ⏤⌮ࡿ㸪ᛣࢁࡇࡓࡋẚ㍑࡛

᪉ࡀ᭷ព⌮ゎࡉࡍࡸࡋホᐃ್ࡀ㧗ࡓࡗ

㸦t(38) = 4.14, p < .0002㸧㸬ཧຍ⪅ࡣ㸪࣓ࢭࢵ

ࡑࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀࡾᛣࢪ࣮

 㸬ࡓ࠸࡚ࡗࡳㄞࡽࡀ࡞↛ᙜࡶࡽࡢࡶࡢ

 ḟ㸪స⏝ࢆㄪࡓ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪ヰࡋ

ᡭࡢኌࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓࣮ࣥࢺࡢ㛫ࡢ

స⏝ࡀ᭷ព㸦F(2, 30) = 4.73, p < .02㸧࡛࠶

㸪ࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓⾲ࡢᡭࡋ㸪ヰࡀࡓࡗ

⾲ࡢ࣮ࣥࢺ㛫ࡢస⏝ࡣ᭷ព࡛࡞ࡣ

 㸪F(2, 20) = .99, p > .39; F(1, 10)㸦㡰ࡓࡗ

= .82, p > .39㸧㸬ࡓࡲ㸪⾲㸪࣮ࣥࢺ㸪࣓ࢭࢵ

ࡢࣉࢱࢪ࣮ 3 ḟࡢస⏝ࡶ᭷ព࡛ࡗ࡞ࡣ

 㸦F(2, 1408) = 1.87, p > .15㸧㸬ࡓ

 ヰࡋᡭࡢኌࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓࣮ࣥࢺࡢ

ࢭࢵ㸪࣓࡛ࡢࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀ⏝సࡢ㛫ࡢ
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༢⣧ຠᯝࡢ࣮ࣥࢺ㸪ࡅศࡈࣉࢱࢪ࣮

ࢆ㸬⤖ᯝࡓㄪࢆ Figure 1ࡍ♧㸬ᛣࡀ⏤⌮ࡿ

ࡲࡣຠᯝࡢ࣮ࣥࢺሙྜ࠸࡞ࢪ࣮ࢭࢵ࣓

 㸦F(1, 30) = .06, pࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡃࡓࡗ

> .81㸧㸬ࡢࡇሙྜ㸪࣮ࣥࢺᛣࡶ࡚ࡗ࠶ࡀࡾ

㸦2.20㸪SE 㸻  .10㸧㸪ࡶ࡚ࡃ࡞㸦2.23㸪 SE 

= .10㸧࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵ⌮ゎࡉࡍࡸࡋ㐪࡞ࡣ࠸

 㸦t(30) = .24, p = 1.00㸧㸬ࡓࡗ

ࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ 

ࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍ㸪ࡧࡼ࠾ሙྜ㸪ࡢࢪ࣮ࢭ

ࢺ㸪ࡣሙྜࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋ

 㸪F(1, 30)㸦㡰ࡓࢀࡽࡵㄆࡀຠᯝࡢ࣮ࣥࢺ

= 8.63, p < .006; F(1, 30) = 4.90, p < .03㸧㸬ࡍ

ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁ

࡛㸪࣮ࣥࢺࡘᛣࡿ࠶ࡀࡾ㸦2.78㸪SE = .10㸧

᪉ࡀ㸪࣮ࣥࢺᛣ࠸࡞ࡀࡾ㸦2.46㸪SE = .10㸧

ሙྜࡶࡾࡼ᭷ព⌮ゎࡉࡍࡸࡋホᐃ್ࡀ㧗

࡛ࡁࡍ㸪ࡓࡲ㸦t(30) = 8.63, p < .006㸧㸬ࡓࡗ

㸪ࡶࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞

ࢺࡀ㸦2.60㸪SE = .10㸧᪉ࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥࢺ

ࡓࡗ㧗᭷ពࡶࡾࡼሙྜ࠸࡞ࡀࡾᛣ࣮ࣥ

㸦t(30) = 4.90, p < .03㸧㸬 

 ⥺ᙧᑐẚࢆᵓᡂࡋ㸪ᛣࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡀ⏤⌮ࡿ

ࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍሙྜ㸦ࡿ࠶

ఏࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼

ࡅศሙྜ࠸࡞㸧ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ

࡚ㄪࡿࡳ࡚㸪ᛣ࡞ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡀ⏤⌮ࡿ

࡞ࡀࡾᛣࡁࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥࢺሙྜ㸪࠸

㸦ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡣ࠸㐪࡛ࡁ࠸ t(30) 

= .24, p >.81㸧ࡀ㸪ᛣ࠶ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡀ⏤⌮ࡿ

࠸࡞ࡁࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥࢺ㸪ࡣሙྜࡿ

 ,㸦t(21) = 3.07ࡓࢀࡽࡵㄆࡀ᭷ពᕪ㛫ࡢࡁ

p < .004㸧㸬࣓ࡢࡶࡢࡑࢪ࣮ࢭࢵᛣࡀ⏤⌮ࡿ

࡞ࡃ࡞ࢀࡽぢࡀຠᯝࡢࡾᛣࡢ࣮ࣥࢺ㸪࠸࡞

 㸬ࡿศࡀࡇࡿ

 ヰࡋᡭࡢኌࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓࣮ࣥࢺࡢ

㸪ࡣ㸪ᗘ࡛ࡢࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀ⏝సࡢ㛫ࡢ

ኌࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡈ࣮ࣥࢺࡢ༢⣧

ຠᯝࢆㄪࡓ㸬࣮ࣥࢺᛣࡿ࠶ࡢࡾሙྜ㸪࣓

 ,㸦F(2ࡓࢀࡽࡵㄆࡀຠᯝࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ

61) = 14.30, p < .0001㸧ࡀ㸪࣮ࣥࢺᛣ࡞ࡢࡾ

 ,㸦F(2, 61) = 2.20ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡣሙྜ࠸

p > .12㸧㸬⥺ᙧᑐẚࡢ⤖ᯝ㸪࣮ࣥࢺᛣ࠶ࡀࡾ

ࡢሙྜࡿ࠶ࡀ⏤⌮ࡿᛣࢪ࣮ࢭࢵሙྜ㸪࣓ࡿ

᪉ࡀᛣ࠸࡞ࡀ⏤⌮ࡿሙྜ㸦࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ

ሙྜ㸧ࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍሙྜ࠸࡞࠸

ࡓࡗ㧗ࡀホᐃ್ࡉࡍࡸࡋゎ⌮᭷ពࡶࡾࡼ

㸦t(61) = 5.10, p < .0001㸧㸬ࡋࡔࡔ㸪࣮ࣥࢺ

ᛣ࠸࡞ࡢࡾሙྜ࡛ࡶ࡚ࡗ࠶㸪࣓ࢪ࣮ࢭࢵᛣ

ࡾࡼሙྜ࠸࡞࡛࠺ࡑࡀ᪉ࡢሙྜࡿ࠶ࡀ⏤⌮ࡿ

ྠࡀഴྥ࠸㧗ࡀホᐃ್ࡉࡍࡸࡋゎ⌮᭷ពࡶ

ぢࡓࢀࡽ㸦t(60) = 1.89, p < .07㸧㸬ヰࡋᡭ

ࢵ㸪࣓ࡣ࠺ࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥࢺࡢኌࡢ

ࢭࢵ㸪࣓ࡀࡿࡍᙳ㡪ࡉࡍࡸࡋゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭ

㛵ࡾࡲ࠶ࡣྰࡴྵࢆ⏤⌮ࡢࡾᛣࡀࢪ࣮

ಀࡀࡇ࠸࡞ࡀぢ࡚ࡿࢀ㸬  

 ௨ୖࡢ⤖ᯝࡿࡵࡲࢆ㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵ⌮

ゎࡣࡉࡍࡸࡋ㸪ᇶᮏⓗ㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵ୰

ᛣ࡛࠺ࡿ࠶ࡀ⏤⌮ࡢࡾỴࡀࡿࡲ㸪ヰࡋ

ᡭࡢ⾲ࡶኌࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡶ࣮ࣥࢺࡢ⌮ゎࡋ

࣮ࣥࢺࡢኌࡢᡭࡋ㸬ヰࡿ࠼ࢆᙳ㡪ࡉࡍࡸ

ุࡿ࠶ࡀࡾᛣࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡴྵࢆࡾᛣࡀ

࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ㸪ࡋࡋ㸬ࡿ࡞ࡃࡍࡸࡋ᩿

ࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍࡶ࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞࠸

࠺ࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥࢺࡶ࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡓ

 㸦Figureࡿࡌ⏕ࡀᕪ࡞᭷ពࡉࡍࡸࡋゎ⌮࡛

㸯ࢆཧ↷ࡇࡢ㸧ࡽࡇ㸪ヰࡋᡭࡢኌࢺࡢ

࡞ࡀ㛵ಀࡣෆᐜ࡞㉁ⓗࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡣ࣮ࣥ

 㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡀࡇ࠸

2.20 

2.78 

2.60 

2.23 

2.46 

2.36 

1.50

2.00

2.50

3.00
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Figure 1.࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵ⌮ゎࡉࡍࡸࡋཬࡍࡰ
ヰࡋᡭࡢኌࡢ࣮ࣥࢺࡢᙳ㡪.

䝖䞊䞁䛻ᛣ䜚䛒䜚 䝖䞊䞁䛻ᛣ䜚䛺䛧
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 ࠙⌮ゎࢆࡉࡍࡸࡋホᐃࡢ࡛ࡲࡿࡍ㛫ࠚ 

ḟ㸪ື⏬ࢆὶࡋጞࡽ࡚ࡵཧຍ⪅ࡀ⌮ゎࡋ

࡚ࡋศᩓศᯒࡶ㛫ࡢ࡛ࡲࡿࡍホᐃࢆࡉࡍࡸ

ኌࡢᡭࡋ㸪ヰ⾲ࡢᡭࡋᯝ㸪ヰ⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡳ

ຠᯝ㸪ࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓࣮ࣥࢺࡢ

స⏝ࡶࢀࡎ࠸ࡢ᭷ព࡛ࡓࡗ࡞ࡣ㸬ุ᩿ࡿࡍ

ࡇࡢࡇ㸬࠸࡞ࢀࡽࡵㄆࡀ࠸㐪ࡣ㛫ࡢ࡛ࡲ

ࡶࡢࡑ⛬㐣ࡿࡍุ᩿ࢆࡉࡍࡸࡋ㸪⌮ゎࡽ

࠸࡞ࡣ࠸㐪ࡿࡼ↓᭷ࡢ࣮ࣥࢺࡸ㸪⾲ࡢ

 㸬ࡿࢀࡉ᥎ᐹࡢࡶ

 ᛅẲỉࣦụửᘙऴύἚὊὅύἳἕἍὊἊỉỄẮẦỤᛠỚ

ểẾềẟỦẦ ࠙ᛣࡢࡾホᐃ್ࠚ ヰࡋᡭࡢᛣࡾ

㛵ಀࡢ㛫ࡢゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡾࡳㄞࡢ

㸪⾲ࢆࡾᛣࡢᡭࡋ㸪ヰࡵࡓࡿࡍࡽ᫂ࢆ

ࡗࡳㄞ࠺ࡼࡢࡽࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓࣮ࣥࢺ

  㸬ࡓࡳ࡚ㄪࢆࡿ࠸࡚

࠸࡚ࡗᛣࡶ࡚ࡽ࠸࡞࠸࡚ࡗᛣࡃࡓࡗࡲ 

ࢀࡒࢀࡑ࡛ࡲࡿ ࡽ0 㸪࡚࠶ࡾࢆ್ᩘࡢ࡛ࡲ4

ศᩓศᯒࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪ヰࡋᡭ࣮ࢺࡢ

ㄆࢀࡒࢀࡑࡀຠᯝࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࣥ

㸦㡰ࡓࢀࡽࡵ F(1, 11) = 40.87, p < .0001; F(2, 

42) = 25.22, p < .0001㸧ࡀ㸪ヰࡋᡭࡢ⾲ࡢ

ຠᯝࡣ᭷ព࡛ࡓࡗ࡞ࡣ㸦F(1, 10) = .04, p 

> .71㸧㸬࣮ࣥࢺᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ㸦2.41, SE 

= .14㸧ࡢ᪉ࡀ㸪࠸࡞ሙྜ㸦1.62, SE = .14㸧ࡾࡼ

 㸬ࡓࡗ㧗ࡀホᐃ್ࡾᛣ᭷ពࡶ

 ከ㔜ẚ㍑㸦Tukeyἲ㸧ࡢ⤖ᯝ㸪ࢆࡇࡁࡍ

 㸦2.24㸪SEࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋ

= .16㸧㸪ࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍఏ࠼

ࡢ⏤⌮ࡿᛣ㸦2.46㸪SE = .16㸧ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ

ࡣ㛫ࡢ㸦1.35㸪SE = .16㸧ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞

 = 㸪t(42)㸦㡰ࡓࢀࡽࡵㄆࡀ᭷ពᕪࢀࡒࢀࡑ

5.36, p < .0001; t(42) = 6.71, p < .0001㸧ࡀ㸪ࡍ

࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁ

࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍࢪ

ࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡀ᭷ពᕪࡣ㛫ࡢࢪ࣮ࢭࢵ

㸪ࡋᵓᡂࢆ㸦t(42) = 1.36, p > .37㸧㸬⥺ᙧᑐẚࡓ

ᛣࡿ࠶ࡢ⏤⌮ࡿሙྜ࠸࡞ሙྜ࡛ẚ㍑ࡓࡋ

ᛣ᭷ពࡀ᪉ࡢሙྜࡿ࠶ࡢ⏤⌮ࡿ㸪ᛣࢁࡇ

 㸦t(42) = 6.97, p < .0001㸧㸬ࡓࡗ㧗ࡀホᐃ್ࡾ

 ヰࡋᡭࡢኌࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓࣮ࣥࢺࡢ

᭷ព࡞ຠᯝࡀㄆࡽࡇࡓࢀࡽࡵ㸪ᐇ㦂ཧ

ຍ⪅ࡀ㸪ヰࡋᡭࡢᛣࢆࡾ㸪ኌࢵ࣓࣮ࣥࢺࡢ

 㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡓ࠸࡚ࡗࡳㄞࡽࢪ࣮ࢭ

 2 ḟࡢస⏝ࢆㄪࢁࡇࡓ㸪⾲ࢵ࣓

ࡵㄆࡀഴྥ࡞᭷ព⏝సࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭ

㸦F(2, 22) = 2.80, p < .08㸧㸬Figure 2ࡓࢀࡽ

⤖ᯝࡍ♧ࢆ㸬⾲࣮ࣥࢺ㸪ࢭࢵ࣓࣮ࣥࢺ

ࡓࡗ࡞ࡣ᭷ព࡛ࡣ⏝సࡢࣉࢱࢪ࣮

㸦㡰㸪F(1, 10) = .24, p > .63; F(2, 32) = 1.90, p 

> .17㸧㸬 

 ⾲ࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ࣓స⏝᭷ព

ࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓࡛ࡢࡓࢀࡽࡵㄆࡀഴྥ࡞

㸪ᛣࡿࡳ࡚ㄪࢆ༢⣧ຠᯝࡢ⾲ࡈ

ࡾ࠶ࡾᛣሙྜ㸦⾲࠸࡞ࡢ⏤⌮ࡿ 1.32㸪SE 

= .20㸹⾲ᛣࡋ࡞ࡾ 1.38㸪SE = .20㸧㸪ࡍ

ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁ

㸦⾲ᛣࡾ࠶ࡾ 2.37㸪SE = .20㸹⾲ᛣࡾ

ࡋ࡞ 2.11㸪SE = .20㸧㸪ࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍ

ࡾ࠶ࡾᛣ㸦⾲ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓ

2.49㸪SE = .20㸹⾲ᛣࡋ࡞ࡾ 2.44㸪SE = .20㸧

ࡽࡵㄆࡣᕪࡢ↓᭷ࡢࡾᛣࡢ⾲ࡶ࡛ࢀࡎ࠸ࡢ

 = 㸪t(13) = .25, p =1.00; t(13)㸦㡰ࡓࡗ࡞ࢀ

1.12, p > .87; t(13) = .12, p =1.00㸧㸬ࡋࡔࡓ㸪

Figure 2ࢆぢࡿ㸪ࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࡇࡁࡍ

࠶ࡀࡾᛣሙྜ㸪⾲ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆ

ࡀ࠸㐪ࡣ࡛ୖࡢ㸪ᩘᏐ࡛ሙྜ࠸࡞ሙྜࡿ

 㸬ࡿศࡀࡇࡿ࠶

 3 ḟࡢస⏝ࢆㄪࢁࡇࡓ㸪⾲㸪ኌࡢ

᭷ព⏝సࡢࣉࢱࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓࣮ࣥࢺ

 㸦F(2, 2084) = 2.58, pࡓࢀࡽࡵㄆࡀഴྥ࡞

1.32 

2.37 2.49 

1.38 

2.11 

2.44 
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1.50

2.00

2.50

3.00
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Figure 2.ヰࡋᡭࡀᛣุ᩿ࡢ࠺ࡿ࠸࡚ࡗཬࡍࡰ
⾲ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ᙳ㡪.

⾲䛻ᛣ䜚䛒䜚

⾲䛻ᛣ䜚䛺䛧
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< .08㸧㸬⤖ᯝࢆ Figure 3ࡍ♧㸬Figure 3ࢆぢ

ࢺࡶ㸦ࣇࣛࢢࡢⰍ࠸㯮ࡢࡘࡢ㸪ୖࡿ

࣓࠸࡞ࡀ⏤⌮ࡿᛣࡢሙྜ㸧ࡿ࠶ࡀࡾᛣ࣮ࣥ

࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ㸪ࢪ࣮ࢭࢵ

㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍ㸪ࢪ

ୗࡢࡢࡘ⅊Ⰽࣇࣛࢢࡢ㸦࣮ࣥࢺᛣ࡞ࡀࡾ

ࡍ㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞ࡀ⏤⌮ࡿᛣࡢሙྜ㸧࠸

࡞࡛ࡁࡍ㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁ

ࢀࡒࢀࡑ㸪㛫ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡓࡋࢆࡇ࠸

᭷ព࡞ᕪࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ㸬 

ᙧࡢࣇࣛࢢࡢࡘࡢ㸪ୗࣇࣛࢢࡢࡘࡢୖ 

ࢀࡒࢀࡑ㸪ࡣ Figure 2ࡢᙧఝ࡚ࡿ࠸㸬ࢃ࡞ࡍ

㸪ࡿࡍẚ㍑࡛࠸࡞ࡿ࠶ࡀࡾᛣ㸪⾲ࡕ

ኌ࣮ࣥࢺࡢᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ࠸࡞ࡶሙྜࡶ㸪

⾲ᛣࡿ࠶ࡀࡾ᪉ࡀ㸪࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍ

࠸㯮ࡢࡘࡢ㸦ୖ࠸࡞ࡣ㸪᭷ព࡛ሙྜ࠸࡞

Ⰽ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍࡢࣇࣛࢢࡢሙྜ

2.75㸪SE = .22㸹2.57㸪SE = .22㸹ୗࡢࡢࡘ⅊

Ⰽ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁࡍࡢࣇࣛࢢࡢሙྜ

1.99㸪SE = .22㸹1.64㸪SE = .22㸧ࡀ㸪ᩘᏐୖࡢ

㸪ᛣࡣࡇࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃࡁࡀᕪࡣ࡛

ࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍ㸪ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠸࡞ࡀ⏤⌮ࡿ

ࡢ㸪⾲ࡣ࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇࡓࡋࢆ

ᛣࡾࡲ࠶ࡣࡾㄞࡀ࠸࡞࠸࡚ࢀࡽࡳ㸪ࡁࡍ

㸪࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡿ࠼ఏࢆࡇ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇ

⾲ࡢᛣࢆࡾㄞᩘࡀ࠺ࡓࢀࡳᏐୖࡢ

ࡢ ᠈㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡗࢃ㛵ࡣ࡛

ᇦࢆฟࡀ࠸࡞㸪⾲ᛣࡣ࠺ࡿ࠶ࡀࡾ㸪

࠸㐪࡞㉁ⓗࡢෆᐜࡢ⏤⌮ࡢࡾᛣࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓

ኚ࡛ࡇࡿࡳㄞࡃ⣽ࢆ

 㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿࢃ

ࡓࡋࢆࡇ࠸࡞࡛ࡁࡍ 

ࢺࣥ࣋ࡢ୰ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓

㸪࡛ࡇࡓࡗࢃ⤊࡛ࡍࡣ

ヰࡋᡭࡢᛣࢆࡾ㈙ࡀࡇ࠺

☜ᐃࡢࡿ࠸࡚ࡋᑐࡋ㸪ࡍ

ሙྜ࠸࡞࠸࡚ࡋࢆࡇࡁ

ࡢ୰ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡣ

ࡢ࡞ฟ᮶ࡢᑗ᮶ࡀࢺࣥ࣋

࡛㸪ヰࡋᡭࡢᛣࢆࡾ㈙࡚ࡗ

㸪ࡃࡃࡋุ᩿࠺ࡿ࠸

ࡅ࡞ࡋ ᥎ࡀᡭࡁ⪺ศࡢࡑ

࡞ࡃከࡀࡇ࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀ

⾲ࡣᡭࡁ⪺ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼࡿ

㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍ࠺ࡑࡸቑࢆぢ࡚ሗࢆ

⾲ᛣࡤࢀ࠶ࡀࡾ㸪࣓ࢪ࣮ࢭࢵᛣ࠶ࡀࡾ

࣮ࢭࢵ࣓ࡤࢀࡅ࡞ࡀࡾᛣ㸪⾲ࡋุ᩿ࡿ

ࡶࡢࡿ࡞࠺ࡼࡿࡍุ᩿࠸࡞ࡣࡾᛣࢪ

 㸬࠸࡞ࢀࡋ

 ࠙ヰࡋᡭࡢᛣࢆࡾホᐃࡢ࡛ࡲࡿࡍ㛫ࠚ 

ࢆᗘ⛬ࡢࡾᛣࡢᡭࡋヰࡽ࡚ࢀࡉ♧⾲ࡀ⏬ື

ホᐃࡢ࡛ࡲࡿࡍ㛫ࡶㄪࡓࡳ࡚㸬ศᩓศᯒ

ࡳࡢຠᯝࡢ࣮ࣥࢺࡢኌࡢᡭࡋᯝ㸪ヰ⤖ࡢ

᭷ពᕪࡀㄆࡓࢀࡽࡵ㸦F(1, 79) = 4.77, p < .03㸧㸬

㸧⛊࣑ࣜሙྜ㸦2391ࡿ࠸࡛ࢇྵࢆࡾᛣࡀ࣮ࣥࢺ

᭷ࡶࡾࡼ㸧⛊࣑ࣜሙྜ㸦2480࠸࡞ࡲྵࡀ᪉ࡢ

ពࡀุ᩿᪩ࡓࡗ㸬 

ࡋせࡢࡿࡍุ᩿ࢆࡾᛣࡢᡭࡋヰࡶࡑࡶࡑ 

㛫㸦ᖹᆒࡓ 㸪ᶆ‽೫ᕪ⛊࣑ࣜ2416 ࣑1273

ࣜ⛊㸧ࡣ㸪⌮ゎࢆࡉࡍࡸࡋホᐃࡢࡿࡍせࡋ

㛫㸦ᖹᆒࡓ 㸪ᶆ‽೫ᕪ⛊࣑ࣜ2819 ࣑1352

ࣜ⛊㸧ࡶࡾࡼ᭷ពࡓࡗ▷㸦t(2990) = 13.55, 

p < .0001㸧㸬 

 ௨ୖࡢ⤖ᯝࡣ㸪ኌ࣮ࣥࢺࡢᑐࡿࡍᛣࡢࡾ

ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡀุ᩿ࡢࡑ㸪࡚ࡋ⤊ඛࡀุ᩿

၀♧ࢆᛶ⬟ྍࡿ࠼ࢆᙳ㡪ࡉࡍࡸࡋゎ⌮ࡢ

࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡀุ᩿ࡿࡍᑐ࣮ࣥࢺࡢ㸬ኌࡿࡍ

1.60 

2.75 

2.92 

1.04 

1.99 
2.05 

1.78 

2.57 

2.84 

0.97 

1.64 

2.04 

0.50

1.00

1.50

2.00

2.50

3.00

3.50
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Figure 3.ヰࡋᡭࡀᛣุ᩿ࡢ࠺ࡿ࠸࡚ࡗཬࡍࡰ
ヰࡋᡭࡢ⾲㸪ኌ࣮ࣥࢺࡢ㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵᙳ㡪.

⾲䠈䝖䞊䞁䛸䜒䛻ᛣ䜚䛒䜚 ⾲䛻ᛣ䜚䛒䜚䠈䝖䞊䞁䛻ᛣ䜚䛺䛧

⾲䛻ᛣ䜚䛺䛧䠈䝖䞊䞁䛻ᛣ䜚䛒䜚 ⾲䠈䝖䞊䞁䛸䜒䛻ᛣ䜚䛺䛧
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ࢭࢵ㸪࣓ࡾ࡞࠼ᵓࡢ✀୍࡚ࡋᑐゎ⌮ࡢࢪ

ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡤࢀ࠶ࡀ⏤⌮ࡿࡏࡽᛣࢪ࣮

⌮ゎࡀ᪩ࡾ࡞ࡃ㸪࣓ࢀࡅ࡞ࡀ⏤⌮ࢪ࣮ࢭࢵ

ࢪ࣮ࢭࢵ㸬࣓࠸࡞ࡵ᪩ࢆゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡤ

㸪࠸㐪࡞㉁ⓗࡢ⏤⌮ࡿࡏࡽᛣࢆᡭࡋヰࡢ୰ࡢ

ኌࡣ࣮ࣥࢺࡢᵓ࡚ࡋ࠼ാ࡛ࡢࡃ㸪ࡾࡲ࠶ᙳ

㡪࠸࡞ࡋ㸪ㄝ࡛᫂࠸࡞ࢀࡋࡶࡿࡁ㸬 

ɟᑍႎᎋݑ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪᪥ᖖࡢヰࡢ୰࡛㸪ヰࡋᡭࡀ

ᡭࡁ⪺㸪ࢆࡾᛣࡢᡭࡋヰࡿࡵ㎸ࢪ࣮ࢭࢵ࣓

 㸬ࡓㄪࢆࡿࡍゎ⌮࠺ࡼࡢࡀ

ࢭࢵ㸪࣓ࡀ࣮ࣥࢺࡢኌࡢᡭࡋᯝ㸪ヰ⤖ࡢࡑ 

ࡿࡍᙳ㡪ุ᩿ࡢ࠺ࡿ࠶ࡀࡾᛣࢪ࣮

ே࠸ࡁࡢኌ࡛࡞㸬㆟ࡓࢀࡉ၀♧ࡀࡇ

㸪ࠎ㸪ᡃࢆࡇ࠺࠸㸪ࡿ㏻ࡃⰋࡀ᪉ࡢពぢࡢ

ࡶࡢࡿࢀࡉ㝈ᐃ⪅᪥ᮏㄒẕㄒヰࡃࡽࡑ࠾

ࡢ✲◊㸬ᮏࡿ࠸࡚ࡗ▱㸪⤒㦂ⓗࡀ࠸࡞ࢀࡋ

⤖ᯝࡣ㸪ࡓࡋ࠺ࡇ⤒㦂࠺ྜࡶ㸬  

 ᮏ◊✲ࡣㄢ㢟ࡶṧࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬᪥ᖖሙ㠃

㸪ࡵࡓࡓ࠸࡚ࡋⓗ┠ࢆࡇࡿㄪࢆヰࡢ

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ತඃ₇ࡢᢏࢆᙳࡑࢆࡢࡶࡓࡋ

ฟ₇ࡲࡓࡲࡓ㸬ࡓ࠸⏝࡚ࡋᐇ㦂่⃭ࡲࡲࡢ

ࡀ࣒࣮ࣗࣜ࣎࡞ⓗ⌮≀ࡢኌࡢತඃࡓࡋ౫㢗ࢆ

ࡵࡓࡓࡗࡁ㸪ತඃࡢኌ࣮ࣥࢺࡢ㸪ᐇ㦂

ཧຍ⪅ࡣὀពྍࡓࡅྥࡀ⬟ᛶࡿ࠶ࡶ㸬 

 㡢ኌࡢࡳࡢሙྜ㸪ື⏬ࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓᭩࠸

ࡳࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ሙྜ㸪༢⣧ࡿࡏぢࢆࡢࡶࡓ

ࢵ㸪࣓ࢀࡒࢀࡑ࡚ࡅศሙྜ㸪ࡿࡍ♧⾲ࢆ

ᗘ⛬ࡢࡾᛣࡢᡭࡋ㸪ヰࡉࡍࡸࡋゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭ

ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ㸪ẚ㍑᳨ウ࠸ࡽࡶ࡚ࡋุ᩿ࢆ

ࡢ㸪⾲㸪ኌ࡛ࡇࡿࡍ࠺ࡑ㸬࠸࡞ࢀࡋࡶ

ࡉࡍࡸࡋゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓࡛⊃༢ࡀ࣮ࣥࢺ

ཬࡍࡰຠᯝࢆㄪࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ㸬 

ࡸࡋゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡣ࡛✲◊㸪ᮏࡓࡲ 

࠼⤊ぢࢆ⏬㸪ືࡶุ᩿ࡾᛣࡢᡭࡋ㸪ヰࡉࡍ

࡛࠺ࡑ㸬ࡓ࠸࡚ࡗ⾜ࢆホᐃ㸪ᚋⓗᚋࡓ

㏣ࢆ㛫⤒㐣ࡿࡍゎ⌮ࢆࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡃ࡞ࡣ

ሙྜ㸪ືࡢࡇ㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡓࡗ࠶ࡀᚲせ࠺

ࡿࡍゎ⌮ࢆࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡽ࡚ࡵጞࡋὶࢆ⏬

ࡿࡍุ᩿ࡿ࠸࡚ࡗᛣࡀᡭࡋ㛫㸪ヰࡢ࡛ࡲ

ሙྜࡢࡇ㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡿㄪࢆ㛫ࡢ࡛ࡲ

࡞ࡇ࠺ࡽࡶ࡚ࡋุ᩿⪅ཧຍࡢࠎ㸪ูࡣ

ุ᩿ࡢ࠺ࡿ࠸࡚ࡗᛣࡀᡭࡋ㸪ヰ࡛ࡢࡿ

ࡿ࠸࡚ࢀࡲྵࡀࡾᛣࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡃ࡞ࡣ࡛

᪉ࡓࡋ࠺ࡼࡿࢆ㛫ࡢ࡛ࡲࡿࡍุ᩿ࢆ

ࡢ᪉ࡢゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓᥋ⓗ┤ࡾࡼ㸪ࡀ

㐪ࢆ࠸⪃ᐹ࡛ࡿࡁ㸬 

 ᮏ◊✲ࡢ⤖ᯝࡽ㸪ኌࡢ࣮ࣥࢺࡢᛣ࣓ࡣࡾ

࡚ࡗᛣࡀᡭࡋ㸪ヰࡾసࢆ࠼ᵓࡢゎ⌮ࢪ࣮ࢭࢵ

㸪ࡀࡿࡏࡉゎ⌮ࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓๓ᥦࢆࡇࡿ࠸

⾲ࡢᛣࡣࡾ㸪࣓ࡢࢪ࣮ࢭࢵ⌮ゎྠࡲ

ࡀ࡞ࡋゎ⌮ࢆෆᐜࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ᚋࡣࡓ

࠸࡛ࢇ㎸ࡾྲྀ㊊ⓗ⿵ࢆሗࡢࡾᛣࡢ⾲ࡽ

㛫⤒㐣ࡢゎ⌮ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࡞࠺ࡼ࠺࠸㸪ࡃ

 㸬ࡓࢀࡉ᥎ᐹࡀ

 ᡃࡢࠎ᪥ᖖ⤒㦂ࡿࡳ࡚࠼⪄࡚ࡋࡽ↷㸪

⾲࡛ࡣᛣࢆࡾᢚࡶ࡚࠼㸪ኌ࣮ࣥࢺࡢᛣࡾ

࡛࣮ࣥࢺࡢ㸪ኌሙྜ࠺࠸࠺ࡲࡋ࡚ࢀ⌧ࡀ

ࡲࡋ࡚ࢀ⌧ࡀࡾᛣ㸪⾲ࡶ࡚࠼ᢚࢆࡾᛣࡣ

㢖ᗘⓗࡀ᪉ࡢ⪅㸪๓ࡿࡍẚ㍑ࢆሙྜ࠺

ከ࠺ࡼ࠸ᛮࡿࢀࢃ㸬 

 ኌࢆ࣮ࣥࢺࡢᢚࡿ࠼⾲ྠࡶᢚ࡚࠼

ࡇ㸪ࡔࡓ㸪ࡀࡿ࠼ᛮ࠺ࡼ࠸ከࡀࡇ࠺ࡲࡋ

㸬ࡿ࠶ࡣࡇࡿࢀ⌧ᚤጁ㸪⾲ࡶሙྜ࡛ࡢ

⤖ࡢ✲◊ᮏࡶ࡚ࡋᑐឤ┤࡞㦂ⓗ⤒ࡓࡋ࠺ࡇ

ᯝࡣ♧၀ࢆ࠸࡞ࢀࡋࡶࡿ࠼㸬 
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⌮ࡢࡾᛣࡢᡭࡋ㸪ヰࡀᡭࡋヰࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ 

ࡾᛣࡸ⾲ࡢࡾᛣࡢᡭࡋ㸪ヰࡁࡿ࠼ఏࢆ⏤

࠺ࡼࡢゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡀ㡢ኌࡴྵࢆ

㸬ࡓࡋウ᳨ᐇ㦂ⓗࢆࡿࡍᙳ㡪࠸ࡽࡃࡢ

ᚋ㸪86ࡓぢࢆ⏬ື ேࡢཧຍ⪅ࡀ㸪ື⏬࡛ఏ࠼

ࡍࡸࡾศ࠸ࡽࡃࡢࡀࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡓࢀࡽ

࡚ࡗᛣ࠸ࡽࡃࡢࡀᡭࡋ㸪ヰࡧࡼ࠾㸪ࡓࡗ

ᛣࢆᡭࡋヰࡀࢪ࣮ࢭࢵ㸬࣓ࡓࡋホᐃࢆࡿ࠸

ࡢᡭࡋሙྜ㸪ヰ࠸࡞ሙྜࡿ࠶ࡢ⏤⌮ࡿࡏࡽ

⾲ᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ࠸࡞ሙྜ㸪ヰࡋᡭࡢ

ኌ࣮ࣥࢺࡢᛣࡿ࠶ࡀࡾሙྜ࠸࡞ሙྜࡢィ 8

㏻ࡾศࡅ㸪ヰࡋᡭࡢどぬⓗ࡞ሗ㸪⫈ぬⓗ

ࡢせᅉࡢࡢࡶࡢࡑෆᐜࡢࢪ࣮ࢭࢵሗ㸪࣓࡞

ゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓࠺ࡼࡢࡀࢀࡎ࠸ࡕ࠺

ᙳ㡪ุ᩿ࡢ࠺ࡿ࠸࡚ࡗᛣࡀᡭࡋヰࡸ

ኌࡢᡭࡋᯝ㸪ヰ⤖ࡢࡑ㸬ࡓㄪࢆࡿ࠼ࢆ

࠺ࡿ࠶ࡀࡾᛣࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡀ࣮ࣥࢺࡢ

ࡢ㸬ኌࡓࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡿࡍᙳ㡪ุ᩿ࡢ

ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡗᛣࡀᡭࡋ㸪ヰࡣࡾᛣࡢ࣮ࣥࢺ

๓ᥦࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓⌮ゎࡀࡿࡏࡉ㸪⾲ࡢᛣ

ᚋࡣࡓࡲྠゎ⌮ࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓ࡣࡾ

ࡢ⾲ࡽࡀ࡞ࡋゎ⌮ࢆෆᐜࡢࢪ࣮ࢭࢵ㸪࣓

ᛣࡢࡾሗࢆ⿵㊊ⓗࡾྲྀ㎸ࡃ࠸࡛ࢇ㸪࠸

᥎ࡀ㛫⤒㐣ࡢ⛬ゎ㐣⌮ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࡞࠺ࡼ࠺

ᐹࡓࢀࡉ㸬 

˄ 

ᐇ㦂࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡓࢀࢃ 

1 ஜஹẴỔẨẮểửẲềẟễẟẮểửˡảỦἳἕἍὊἊ 
1-1㸦᪑㸧ࢁࡑࢁࡑ᪑⾜ࡢィ⏬❧࡚࠺ࡼ㸬ࡁ⾜࡚ࡵࡏඛ
㸽‶ᐊࡿ࠶᪥࡞࠺ࡑࢀ㸬᮶㐌㛫ྲྀ࠸ࡓࡵ᪥⛬Ỵ

࠾ࡷࡕࡵỴ࡚ࡗ㸬᮶㐌ࡋࡓࡗࡷࡕࡁฟ࡚࠺ࡇࡗࡅ

 㸬࠺
1-2㸦㐟ࡧ㸧㣧ࡳࡢฟḞ☜ㄆᅇ⟅ࡓࡋ㸽⥾ࡵษࡾ᪥
ᅇ㸽᪥୰ࡡࡼ࠸࡞࡚ࡋ⟆ᅇࡔࡲ㸬ࡅࡔࢇࡓࡗࡔ

 㸬࠸ࡓ࠸ࡷࡕࡋ᪥୰ࡶண⣙ࡢᗑ࠾㸬࡚ࡋ⟆
1-3㸦ᗣ㸧ᡃࡅࡔ࠸ࡓࡳࡓࡋኵ㸽ࡔࡲ㝔⾜
㸬ࡅࡓ࠸⪺࡚ࡗࡶ࠸ࡦ㸽⤖ᵓࡻࡋ࡛ࢇ࠸࡞࡚ࡗ

࡚ࡋᚰ㓄ࡶ࡞ࢇࡳࡢ㸬ࡼ࡞ࡁ⾜㝔ࡵ᪩ࡃࡿ࡞

 㸬ࡽࡔࢇࡿ
1-4㸦Ꮫᰯ㸧᪥ࡢᤵᴗࡻࡋ࡛ࡓࡗࡰࡉ㸽୍ࢺࣥࣜࣉᛂ
ࢇࡪࡓ㸬࡚ࡵぢ࡚ᇙࢀࡇࡣ㸬✵ḍࡽࡓ࠸࠾࡚ࡗྲྀ

㒊ᇙࡽࡿ࠶࡚ࡵ㸬ḟࡢᤵᴗࢇࡷࡕࡎࡽࡰࡉࡣ᮶࡚

 㸬ࡡ

1-5㸦Ꮨ⠇㸧᪥ࡢኳẼணሗᬕࡡࡼࡓࡗࡔࢀ㸽ചᣢ࡚ࡗ
ࡔࡂࡍࢀ㸬᭱㏆እࡋࡔࢀࡻࡋࡧ㸬ࡅࡔࢇ࠸࡞࡚ࡁ

 㸬࠺ࡼࡇ࡚ࡗചᣢࡳ␚ࡾᢡࡣ㸬᫂᪥ࡡࡼ
1-6㸦ࢫ࣮ࣗࢽ㸧᪥ࢫ࣮ࣗࢽࡢぢࡓ㸽ࡓࡲ㈇ࡓࡳࡓࡅ
⿵࡞ࢇ࠶㸬ࢁࡔࢇ࠸࡞࡚࡞ࢇࡇ࡛ࢇ࡞㸬ࡡࡔ࠸

ᙉࡢࡓ࡚ࡋ㸬ࡣࣥࢬ࣮ࢩ⤖ᵓᮇᚅࡅࡔࢇࡓ࡚ࡋ

 㸬࡞
1-7㸦㐩㸧ࡢࡇ㛫୍⥴࡚ࡗ࠺ࡼࡋࢺࣂゝࡷࡌࡓࡗ
㸬ࡅࡔࢇ࡞ᛂເ⥾ษࢁࡑࢁࡑ㸽ࡓࢀࡃ࡚࠼⪄ࢀ࠶㸬ࢇ

 㸬ࡽ࠸࡞ࢃゝࡣ⌮↓㸬ࡡ࡚ࡗゝࡽ࡞࠸࡞ࡃࡓࡾࡸ
1-8㸦㸧᪥ࢺࣇࢩฟࢇࡷࡌࡓࢀࡃ࡚ࡋ㸽㐌ᮎฟࢀ
࡞ࡏእࡶ࡚ࡋ࠺㸬ࡡࡼࡔࢇ࠸࡞ࡾ㸽ே㊊࠸࡞ࡋࡾࡓ

 㸬࡚ࡳ࡚࠼⪄㸬ࡅ࠸࡞᪉ࡽ࡞⏝࠸
1-9㸦ᐙ᪘㸧ẕ࣮࣓ࣝࢇࡉᒆࡓࡗ࡞࡚࠸㸽㞵࠸ࡦ
ࡔࢇ࡞ࢀࡻࡋࡧ࡛ࡆ࠾㸬࡚ࡗ᮶࡚࠼㏄࡛ࡲ㥐ࡽ

࡚ࡗධ࣮࣡ࣕࢩ๓ࡢ㣤ࡈ㸬࡚ࡁ࡚ࡗᣢࣝ࢜ࢱ㸬ࡅ

 㸬ࡿࡃ
1-10㸦㣗㸧ࡈ㣤ࡢ࠸࡞ࡁ࡛ࡔࡲ㸽ࢇࡓ࠸✵⭡࠾࠺ࡶ
ࡗࢃ⤊㣗࠺ࡶࡽ࡞ࡶࡘ࠸㸽࠺ࡑࡁ࡛㸬ఱࡅࡔ

 㸬ࡡ࡚ࡋࡃ᪩ࡽ࠸ࡓほࣅࣞࢸ㸬ࡋࡔ㛫ࡿ࡚
1-11㸦ఫᒃ㸧࠼᭰ࣈ࣮ࢺࢫࢁࡑࢁࡑ࠸࡞ࡷࡌ㸽᭱㏆
↛ ࡋ࠸࡞ࡽ࡞ࡃ㸬㟁Ẽ௦ࡶ㧗ࡻࡋ࡛ࢇ࠸㸽ᗋᬮ

ᡣࡶḧࡋ࠸ࡋ㸬ᗘほ࠺ࡇ⾜㸬 
1-12㸦ᜊே㸧ࡢࢫ࣐ࢫࣜࢡኪࡇ㣗ࡃ⾜㸽ࡑࢁࡑ
ࢠࣜࢠࡣ㸬ཤᖺࡋࡓࡗ᭶ษ୍࠺ࡶ㸬ࡡࡷࡁ࡞ࡵỴࢁ

࡛ࣜኻᩋࡉࡽࡓࡋ㸬ᖺࢇࡷࡕࡣண⣙࠺ࡇ⾜࡚ࡋ㸬 

2 ஜஹẴỔẨỂễẟẮểửẲẺẮểửˡảỦἳἕἍὊἊ 
2-1㸦᪑㸧ࣝࢸ࣍ண⣙࡚ࡗࡔࢇࡓࢀࡃ࡚ࡋ㸽࠶ࡊࢃࡊࢃ
㸬ࡡࡔ࠺ࡑࡇ࠸Ⰻࡶᆅⓗ❧ࡶ㸬್ẁⓗࡡ࠺ࡀࡾ

 㸬ࡋࡿ࠶ࡶࡇࡢ⟭㸪ண࡞ࡓࡗࡋḧ࡚ࡋㄯ┦ࡋᑡࡅ
2-2㸦㐟ࡧ㸧᮶㐌 5ே࡛㐟ࡢࡓࡗ࡞ࡇࡪ㸽അᩘࡢ᪉
ࣥࣙࢩࢡࣛࢺ㸬ࡅࡔࢇࡓ࡚ࡗᛮ࡞࠸࠸ࡀ 1ேవ
࡚ࡗேㄏ୍࠺ࡶ㸽ࡡࡼ࠸࡞ࢀ᩿ࡶ㸬࡛ࡋ࠺ࡷࡕࡗ 6ே
 㸽ࡿࡍ
2-3㸦ᗣ㸧ࢪ࣮ࢧࢵ࣐ჾ㈙ࡡ࡚ࡗࡔࢇࡓࡗ㸬ᮏᙜᚲ
せࡢ࡞㸽࠺ࡇࡗࡅࡶࡋ㧗ࡻࡋ࡛ࢇࡓࡗ㸽ࢇࡷࡕ

㢖⦾ࡼ࡞࠸㸬࠾㔠ࡢ↓㥏ࡽ࠺ࡷࡕࡗ࡞㸬 
2-4㸦Ꮫᰯ㸧ᖍྲྀ࡚ࡃ࡞ࡗⰋ࠸࡞ࡷࡌࢇࡓࡗ㸽࠶
ྲྀࡣࡽ㸬᮶㐌ࡢࡓࡁ㉳ࡃ㸬ᮅ᪩ࡋ࠸࡞࠸ேࡾࡲࢇ

 㸬࠺ࡼᐷ࡚ࡾࡃࡗࡺࡣ㸽᮶㐌ࡡࡼ࠸࠸࡚ࡃ࡞ࡽ
2-5㸦Ꮨ⠇㸧᪥ചᣢࡿࡃ࡚ࡗᚲせࡡࡓࡗ࡞㸬ኳẼண
ሗ㞵࡚ࡗゝࡢࡓ࡚ࡗ㸬Ⲵ≀ࡋࡿ࡞㸬ᢡࡳ␚ࡾച

 㸽࡞ࡿ㞵㝆ᮏᙜࡣ㸬᫂᪥ࡓࡗࡼࡤࢀࡍ
2-6㸦ࢫ࣮ࣗࢽ㸧ࢶ࣮࣏ࢫ᪂⪺ぢࡓ㸽ࡢ࠶㑅ᡭ⿵ᙉࡿࡍ
ᚲせ࠸࡞ࡃ࡞㸽๓ࡢࡓࡗࡔࡕ࠸ࡲ࠸ࡶ࡛࣒࣮ࢳࡢ㸬

ࡋཝࡷࡌࡲࡲࡢࡇࡶ㸬᮶ᖺࡻࡋ࡛ࡿ࠸㑅ᡭ࠸࠸ࡗࡶ

 㸬࡞࠸
2-7㸦㐩㸧ࡁࡗࡉᤵᴗ୰㟁ヰࡻࡋ࡛ࡓࡁ࡚ࡋ㸽ฟࢀ
ࢇ࡞㸬ࡢࡓࢀ↛ぢࡽ࡞㸬LINEࡻࡋ࡛࠸࡞ࡅࢃࡿ
 㸬ࡅࢁࢀ㛫ྲྀࡽ࡞㸽ࡢ࡞ヰ࡞
2-8㸦㸧࠾ࡢࡇᐈࢇࡉᑐᛂࡡࡼࡓࡋ㸽ࡼࡽࡿࡍ
ᑐᑀ࠺ࡼ࠸࡞♩㸬ኻࡽࡔࢇࡉ㸬ᖖ㐃ࡢࡓࡗ

ᛂࡡ࡚ࡋ㸬࠺ࡀࡾ࠶ࡶ࡛࠵ࡲ㸬 
2-9㸦ᐙ᪘㸧∗ࢇࡉヰࡻࡋ࡛ࡓࡋ㸽ࢁࡑࢁࡑ㒊άࡵࡸ
⤯㸬ࡢࡓ࡚ࡗᛮ࠺࠾ゝࡽヰ㸬⮬ศ࡚ࡗ࡞࠺ࡼ

ᑐᛣࢇࡷࡌࡿ㸬࡞࡞࠵ࡲゝࡓࡗ࡞ࢢ࣑ࣥࢱ࠺

 㸬ࡉࡅ
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2-10㸦㣗㸧ࡢࡇ๓࣮ࣝࡢ࣮ࣞ࢝ኚࡓ࠼㸽๓ࡾࡼ⤖
ᵓ㎞࠸࡞ࡃ㸽⯉ࡅࡔࢇࡿࡍࣜࣄࣜࣄ㸬㎞ࡢ࠸ⱞᡭࡔ

ࡓࡗࡼ࠺ࡻࡕ࡛࠸ࡽࡃࡢ㸽๓ࡻࡋ࡛ࡿ࡚ࡗ▱࡚ࡗ

 㸬ࡢ
2-11㸦ఫᒃ㸧ࡓࡗࡸࡇ࣑ࢧࣁࡓࡗ࠶࡚࠸⨨ࡇࡇ㸽
㸽⮬ศࡓࡗࡷࡕࡅ࡙∦㸬ࡢࡓ࠸࠸⨨ࡽ࠺ࡔࡲ

࡛᭱ᚋ∦࡙ࡢ࠸࠸ࡽࡿࡅ㸬࡚ࡁ࡚ࡗྲྀࡗࡻࡕ㸬 
2-12㸦ᜊே㸧ࡢࢺࣂࡇࡓࡗྜࡁேゝࡋࡓࡗ
⤖㸬ࡽࡿࢀࢃࡽ㸬ࢇࡷࡌࡓࡗゝ࡚ࡗࡔ⥴㸽ෆࡻ

ᵓ㠃ಽࡡࡽࡔࢇ࡞㸬ࡅࡔࢇࡿࢀࡤࡘ࠸࠵ࡲ㸬 

3 ࣦ ỦྸဌỉễẟἳἕἍὊἊ 
3-1㸦᪑㸧ᗘ࣓࢝ࣜࡢ᪑⾜ᴦࡡࡔࡳࡋ㸬ࡁࡶࣝࢸ࣍
㣤ࡈࡣ࠶㸬ࡅࡔࢇ࠸Ⰻ࠸㸬ኳẼⰋࡋࡔ࠺ࡑ࠸ࢀ

㣗ࡿᡤࡡࡔ㸬ࡽࡔࡃࡗࡏ᭷ྡ࠸ࡓࡁ⾜ࢁࡇ࡞

 㸬࡞
3-2㸦㐟ࡧ㸧ࣛࡼࡓࢀྲྀࢇ࡞ࢺࢵࢣࢳࡢࣈ㸬ࡋ
㸬࡛ࡡࡅࡓࡗ㧗ࡋᖍ㸬ᑡ࠸᪉࡛Ⰻࡢ๓࠺ࡇࡗࡅࡶ

ࡓࡗ࡞ࢀྲྀࢺࢵࢣࢳ࡞࡞ேࡢ㸬ࡡࡔࡳࡋᴦࡶ

 㸬ࡋࡔ࠸ࡓࡳ
3-3㸦ᗣ㸧᭱㏆࣒ࢪ㏻࠸ጞࡻࡋ࡛ࢇࡓࡵ㸽࡞ࢇឤࡌ
㸬᭱㏆㐠ືࡡࡼࡔࢇࡿ࡚ࡗ㏞࠺㏻࠺ࡇࡗࡅ㸽ࡢ࡞

㊊ࡋࡔ㸬Ⰻ࠸ឤ࠺ࡇ⾜ࡽ࡞ࡌᛮࡅࡔࢇࡿ࡚ࡗ㸬 
3-4㸦Ꮫᰯ㸧ࡃࡸ࠺ࡼ๓ᮇࡡࡓࡗࢃ⤊ࡶ㸬࠸ࡈࡍ㛗ࡃឤ
ࡷࡕ㸽༢ࡡࡼࡓࡗࡋ㞴ࢺࢫࢸࡶࡋ㸽ࡓࡗ࡞ࡌ

 㸬ࡡ࠺ࡇ⾜ࡳ㣧࡛ࡗࡳ㸽ኟఇ࡞ࡿ࡚ࢀྲྀࢇ
3-5㸦Ꮨ⠇㸧᭱㏆ᛴᐮࡡࡼࡓࡁ࡚ࡗ࡞ࡃ㸬ࢺ࣮ࢥᘬࡗ
ᙇࡾฟࡷࡁ࡞ࡉ㸬࣮ࣛࣇ࣐ᡭ⿄ࡶ㸬᪩ࡃ࡞ࡽ࡞

 㸬࡞ࡔ᎘ࡽࡔኚࢁ࠸ࢁ࠸࠸㸬ᐮ࡞࠸
3-6㸦ࢫ࣮ࣗࢽ㸧᪥ࢫ࣮ࣗࢽࡢぢࡓ㸽᭱㏆㧗ࡗ࡞
㸬ࡡࡼࡔ࣮࢟ࢵࣛࡽࡃ⾜ᾏእ࠺ࡻࡕ㸬ࡡ࠸ࡋࡽࡿ࡚

ࡼ㣗࠸ࡥࡗ࠸ࡢࡶ࠸ࡋ㸬⨾࠺ࡑࡳ῭ࡃᏳ࡛ࡆ࠾

 㸬࠺
3-7㸦㐩㸧ࡢࡇ㛫ヰࢇࡷࡌࡓࡗ࠶࣒࣮ࢤࡓࡋ㸬ࡸࢀ࠶
ࡋࡪࡘ㸬⤖ᵓᬤࡼࡃ≉ࡤࢀࡵ㸽ጞ࠸࡞ࡳ࡚ࡗ

 㸬ࡋࡿࡵࡋ↛ᴦࡶ࡚ࡃ࡞ࡋ㸬ㄢ㔠ࡼࡿ࡞
3-8㸦㸧᭱ࢺࣂ㏆ᛁ࠸࡞ࡃࡋ㸽࠾ᐈࢇࡉ㏵ษ࡞ࢀ
࡞↛ࡶࡾࡀ㸬᪩ୖ࠸᪩ࡢࡘ⤒㛫࡛ࡆ࠾㸬ࡡࡼ࠸

 㸬࡞࠺ࡑࡸቑࢺࣇࢩ㸬ࡡࡼࡿࡆ✌ࢇࡉࡃࡓࡋ࠸
3-9㸦ᐙ᪘㸧ᗘ࠾ᑑྖ࡛࠸࡞⾜ࡶ㸽ึ௵⤥㈔ࡓࡗ
࡞ࢇࡳ㸬ࡅࡔ⌮↓ࡣࢁࡇ࠸㸬㧗ࡼࡿࡍ࠺ࡑࡕࡈࡽ

 㸬࡞࠸࠸ࡀ᪥᭙᪥ࡣ㸬ಶேⓗ࡚ࡳ࡚࠸⪺ணᐃ
3-10㸦㣗㸧᪥⾜࠾ࡓࡗᗑࡓࡗࡔ࠺㸽ࡘࡶ㘠㣗
࡚ࡗࡡ࠸ࡓࡁ⾜㸬㐩ࢇࡷࡌ᭷ྡ࡚ࡗ࠸ࡋ㸽⨾ࡓ
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Abstract 
As use of robots in our daily lives become widespread, it is 

important that robots are perceived as user-friendly by 
potential users. The aim of this study was to examine the 
effect of a robot’s appearance on a user’s motivation to 
interact with the robot. 120 participants one of four kinds of 
box-shaped robots in the pictures, i.e, a robot with eyes and 
a mouth, a robot only with a mouth, a robot only with eyes 
and a robot with no facial features. Participants were asked 
to rate each robot’s impression on the robot’s speaking 
functions and if they would want to interact with the robot. 
The result of the study suggested the importance of having 
a facial feature in motivating users to interact with a 
communication robot. 

 
Keywords ― Communication Robot, Human-Robot 

interaction 
 

1. 問題と目的 
現在，スマートスピーカーや家庭向けのコミュニケ

ーションロボットなどの機器が多くの企業から販売

され，身近な存在になってきている。店舗の受付や商

品説明のスタッフとしてロボットが活用されている

ケースも増えてきている[1]。渡辺・小川・石黒[2]は，

フィールド実験により，アンドロイドが販売員として

社会的な存在を担える可能性を示している。また，高

齢者福祉施設では，ロボットがいることでなごやかな

空間が生まれ，高齢者同士のコミュニケーションも促

進されている事例がある[3]。このように，ロボットは

今後さらなる発展が期待される分野であるといえる。 

スマートスピーカーやロボットには音声を使用し

た操作や対話ができるものも多く，現在，ロボットと

のコミュニケーションは音声インタフェースが主流

である。しかし，音声対話インタフェースを日常的に

使用する人は少ないという現状があり[4][5][6]，音声

インタフェースの日常的な利用にはまだ障壁がある

といえる。 

「話しにくさ」を感じる要因の 1 つとして，スマー

トフォンやスマートスピーカーといった，“モノ”に一

方的に話しかけることの違和感がある人が多いので

はないかと考える。Pepper(ソフトバンクグループ

社)[1]や，Sota(ヴイストン社)[7]など，多くのコミュニ

ケーションロボットには，目や口といった顔のパーツ

があることから，顔のパーツがあることで，モノに向

かって話すことの違和感が軽減され，話しやすくなる

のではないかと考えられる。 

一方で，⾧谷川・原田・栢野・大澤[8]の実験では，

オーブンレンジに目や腕のパーツをつけ，身体性を付

与した場合，“エージェントの知性”の評価が低下した

という結果が得られている。人間らしいパーツ付与す

ることによって，性能面を低く評価される可能性があ

る。 

ロボットの顔は，具体的な機能を予想する際にも影

響があると考える。小松・山田[9]の実験では，「宝探し

ゲーム」のエージェントとしてロボットを用いた場合，

参加者が期待する機能に，ロボットの外見の違いは影

響を与えなかったことを明らかにしている。しかし，

ロボットの外見の違いが，会話機能の予測に影響する

かについては，明らかにされておらず，ロボットの顔

の違いが，会話機能の予測に影響を与えるかについて

調査する必要があると考える。 

また，人とロボットの会話場面では，ロボットが人

にとって話してみたいと思われる存在である必要が

あると考えられる。ロボットの外見は，話してみたい

と思うことへ影響を与えるのかについても，また明ら
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かにされていない。 

本研究では，ロボットと人のコミュニケーションに

おいて，どのような要素が「話しやすさ」に影響する

のかを調査することを目的とする。その最初の段階と

して，ロボットに目，口を付与することが，(1)ロボッ

トの親しみやすさ，性能の評価，(2)機能の予測，(3)話

してみたいと思うかどうか，にどのように影響するの

か，まずロボットの外見のみの印象を明らかにするこ

とを目的とする。 

 

2. 方法 
2.1. 調査参加者 

男性 46 名，女性 74 名の計 120 名(平均年齢=21.19

歳，SD=1.11)であった。  

 

2.2. 提示写真 

評価対象には，豊橋技術科学大学岡田研究室の箱型

ロボットのトウフ[10]の写真を用いた。顔のパーツの

有無による効果を明らかにするため，その他のパーツ

がシンプルであるトウフは，本調査で用いるロボット

として適していると考え，選択した。 

提示写真は，顔のパーツがないもの(以下，目・口な

し条件)，目のイラストを付与したもの(以下，目のみ

条件)，口のイラストを付与したもの(以下，口のみ条

件)，目と口のイラストを付与したもの(以下，目・口

あり条件)の 4 種類作成した(図 1)。参加者には，これ

らの 4 条件のうち，1 条件がランダムに割り当てられ

た。 

 

目・口なし条件 

 

目のみ条件 

 

口のみ条件 

 

目・口あり条件 

 

図 1 本調査で用いた提示写真 

 

2.3. 手続き 

調査には Google フォームを使用した。参加者に，

QR コードや URL からアンケートのページにアクセ

スしてもらい，各自のスマートフォンやタブレット，

パソコン上で回答してもらった。 

 

2.4. 質問項目 

2.4.1. 印象評価 

「このロボットは，以下のそれぞれの項目にどの程

度あてはまると思いますか」と尋ね，「親しみやすい」

「高性能」について，「1 あてはまらない」から「7 あ

てはまる」までの 7 件法で回答を求めた。 

 

2.4.2. 機能の予測 

「このロボットは，以下の項目をどの程度できると

思いますか」と尋ね，「音声を認識すること」「言葉を

話すこと」「あなたと会話すること」の 3 項目につい

て，「1 できない」から「7 できる」までの 7 件法で回

答を求めた。 

 

2.4.3. 話してみたいと思うかどうか 

「このロボットに，会話できる機能がある場合，あ

なたは「話してみたい」と思いますか」と尋ね，「1 話

してみたくない」から「7 話してみたい」までの 7 件

法で回答を求めた。 

 

3. 結果 
3.1. 印象評価 

ロボットの顔のパーツの有無によって，「親しみや

すい」，「高性能」の平均得点に差があるかを明らかに

するため，独立変数を目(あり・なし)，口(あり・なし)，

従属変数を「親しみやすい」，「高性能」とする，対応

のない 2 要因分散分析を行った(図 2, 3)。 

分析の結果，「親しみやすい」は，目，口の主効果が

有 意 と な り (F(1,116)=32.02, p<.001, η2=.221;  

F(1,116)=29.05, p<.001, η2=.200) ， 交 互 作 用

(F(1,116)=0.57, p=.45, η2=.005)は有意ではなかった。 

「高性 能」は， 目，口の主 効果は有意 でなく
(F(1,116)=0.66, p=.42, η2=.006; F(1,116)=0.02, p=.89, 

η2=.000)，交互作用が有意となった (F(1, 116)= 4.67, 

p<.05, η2=.039)。単純主効果検定の結果，目のみ条件よ
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り，目・口なし条件が有意に高いことが明らかになっ

た(F(1,116)=4.42, p<.05, η2=.037)。 

 

 
図 2 「親しみやすい」得点の平均値 

 
 

 
図 3 「高性能」得点の平均値 

 

3.2. 機能の予測 

ロボットの顔のパーツの有無は，機能の予測に影響

するのかを明らかにするため，独立変数を目(あり・な

し)，口(あり・なし)，従属変数を「音声を認識するこ

と」，「言葉を話すこと」，「あなたと会話をすること」

とする，対応のない 2 要因分散分析を行った(図 4～6)。 

分析の結果，「音声を認識すること」は，口の主効果

に有意傾向がみられ(F(1, 116)=3.53, p<.10, η2=.030)，目

の主効果，交互作用は有意ではなかった(F(1, 116)=0.94, 

p=.34, η2=.008; F(1, 116)=2.72, p=.10, η2=.023)。 

「言葉を話すこと」は，口の主効果のみ有意となり

(F(1, 115)=10.49, p<.01, η2=.084)，目の主効果，交互作

用は有意でなかった (F(1, 115)=0.18, p=.68, η2=.002;  

F(1, 115)=0.00, p=.96, η2=.000)。 

「あなたと会話をすること」は，口の主効果のみ有

意となり(F(1, 116)=16.20, p<.001, η2=.123)，目の主効果，

交互作 用は有 意でな かった (F(1, 116)=0.25, p=.62, 

η2=.002; F(1, 116)=0.01, p=.92, η2=.000)。 

 

 
図 4 ｢音声を認識すること｣得点の平均値 

 
 

 
図 5 「言葉を話すこと」得点の平均値 

 
 

 
図 6 「会話をすること」得点の平均値 
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3.3. 話してみたいと思うかどうか 

ロボットの顔のパーツの有無は，話してみたいと思

うかどうかに影響するのかを明らかにするため，独立

変数を目(あり・なし)，口(あり・なし)，従属変数を「話

してみたい」得点とする，対応のない 2 要因分散分析

を行 っ た ( 図 7) 。分 析の結 果 ， 目，口 の 主効 果    
(F(1, 116)=0.90, p=34, η2=.008; F(1, 116)=1.30, p=.26, 

η2=.011)，交互作用(F(1, 116)=0.32, p=.57, η2=.003)とも

に有意ではなかった。 

 
 

 
図 7 「話してみたい」得点の平均値 

 

4. 考察 
本調査は，ロボットに目，口を付与したときの(1)ロ

ボットに対する印象，(2)機能の予測，(3)話してみたい

と思うかどうか，への影響を明らかにすることを目的

として行った。 

「親しみやすい」は，目，口の主効果がそれぞれ有

意であり，交互作用は有意でなかった。ロボットに目，

口があることによって親しみやすさが高く評価され

るようになるが，目と口で親しみやすさの上昇の仕方

には差はないことがわかった。 

「高性能」は，目，口の有無による主効果は有意で

なく，交互作用のみ有意となった。先行研究[8]より，

ロボットに目，口を付与することで，性能が低く評価

されると予想していたが，本研究の結果では，ロボッ

トの目と口の有無の性能の評価への影響はみられな

かった。しかし，今回用いた目，口は，イラストであ

ったため，スピーカーやカメラなどを思わせるような

目，口の場合では，逆に性能を高く評価される可能性

もあり，今後詳細な検討が必要である。 

機能の予測得点の平均値を比較した結果，「言葉を

話すこと」「会話をすること」で口の主効果が有意であ

り，「音声を認識すること」で，口の主効果が有意傾向

であった。口があることで，会話に関連する機能があ

りそうだと判断される傾向があることが明らかにな

った。ロボットが話せそうだと思ってもらうには，口

だと認識されるパーツが必要だと考えられる。本研究

の結果より，会話機能に関しては，ロボットの外見が

機能の予測に影響を及ぼすことが明らかになった。 

「話してみたいと思うか」では，各条件間の有意差

はみられなかった。ただ，今回はロボットと会話する

状況設定が明確でなかったため，参加者はどのような

ロボットで，どのようなことができるのかといったこ

とを想定するのが難しかった可能性がある。実験の際

には，状況設定を明確にする必要がある。 

 

5. 今後の展望 
本調査により，ロボットに目，口があることは，親

しみやすさにつながり，目と口の両方があることで，

親しみやすく，会話できそうなロボットだと評価され

ることが明らかになった。 

今回得られた結果をもとに，ロボットとの実際のイ

ンタラクションの場面では，ロボットの外見が親しみ

やすいことが，そのロボットへの話しかけやすさや，

会話を継続する動機に影響するのかを明らかにする

ことを目的とした実験を行う予定である。 
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