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1概 念 形成 につ い て ブルーナーの実験 における概念形成観 上人工概念

 ブルーナーの実験 は、概念形成 についての代表的な実験である。これは、カー ドの中の

属性などの組み合わせによってある概念を決定 し、正事例、負事例の提示によって人間の

概念形成の過程を調べようというものである。以下は引用であるが、実験の概要を示 した

いo

概 念 獲 得 方 略 の 研 究 (Bruner et al.,1956)

実験 の 参加 者 す な わち被 験 者 は、項 目の配列 を見せ られた 。典 型的 には、 これ らの項 目は、

カー ドの上 に描 かれ た三 または 四次 元(ブ ルー ナー は属 性 と よん だ)に お いて変化 す る よ

うな単純 な幾 何学 的 図形 か ら成 り立 って いた。 図 は典型 的 な項 目列 を単純 化 した もの を示

してい る。3つ の属性 はそれ ぞ れ につ い て 、3つ の値 が あ り、全 部 で27の 項 目にな る。

属性 とその値 は次 の とお りで あ る。

属性    値

図形     卜字、円、正 方形

図形の数   1、2、3

図形の濃淡  白、黒、ぼか し

実験 者 は、配列 項 目の部分 集合 にあ ては まる ような、 い くつか の概念 ルー ル を作 成 した。

た とえば、 「2個 の 円」 とい う概念 ルー ル は項 目11、14、17に あて は まるが、 これ

らの項 目はその ルー ルの ポ ジテ ィブ ・イ ンス タンス と よば れ る。配列 の残 りの項 目はすべ

て 、 この ルー ルの イ ンス タ ンス で はない。 この2属 性 に よる ルー ル にお い て は、3番 目の

属性 で あ る濃 淡 は無 関係 であ る。
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被 験者 は まず 、実験 者 が作 った概念 ルー ル につ い ての ポ ジテ ィブ ・インス タ ンスの1つ を

示 され た。被験 者 は 、そ のル ー ル を発 見す るため に項 目配列 の中 か ら一 度 に1つ の項 目を

選 び出 し、 それが ルー ルのポ ジ テ ィブ ・イ ンス タ ンス であ る か ど うか を間 われ た。被 験者

が ルー ル を正 し く述 べ られ る ように な る まで 、 これが続 け られた。 実験 者 は、被験 者が 選



んだ項目の系列を記録 した。

ブルーナーの実験では測定できないこと

しかし、この実験で調べることのできる概念は、あくまでも人工的な概念であって、人間

が実際に日常の場でこのような概念形成を行っているかということは不明である・

ブルーナーの実験による成果は、その概念の複雑 さによって人間の認知傾向に影響 を及ぼ

す ということを示 した点にある。例えば、この実験において、概念の種類を合接や離接・

これらの複合のように数種類用意 し、それに対する人間の反応を調べたところ、複雑さが

増す概念ほどその形成に時間がかかるということが示された・

2「 二 角 と り」 と概念 形 成 の関係 *「 二 角 とりとは」 とはパズルゲームの名称である。

なぜ 「二角 とり」か

そもそも、概念形成を考えるに当たって 「二角 とり」にたどり着いたわけは・このように

あるルールに基づいた作業を一定期間行ってゆ く過程において、概念形成を含む人間の認

知傾向にいくつかの特徴が見いだされると感 じたからである。どのような場合でもそうで

あるが、人間が初めて新 しいことを行うときには、様々な検証を注意深 く行って目的の行

為を達成 しようとする。ところがその過程で、目的の行為への到達に対 して洗練化が行わ

れてくる。慣れてくれば、初期の頃であれば行っていた検証を行わずとも作業の正当性を

直感的に証明できるようになる。これは一般的に 「学習」 という言葉で説明されるが、こ

の現象を簡単にこの言葉に還元することに私はいささか疑問がある・確かに・人間は学習

によってその動作 を初期の頃よりも洗練化することができるが、これは、その動作の正当

性を証明する検証自体の簡便化によって、目的行為への動作に円滑さが加わる代わりに、

注意深 くものごとを検証するという過程を犠牲にしていると考えられるからである。つま

り、 「学習」という言葉によって、単にある動作 をパターンとして記憶するという側面に

だけ目が向きがちになり、概念の獲得の主要部分を負っていると思われる 「ルールに基づ

いた検証過程」 という部分が忘れ去 られていると考えるのである。そういったことをふま

えながら、あるルールに基づいて一連の動作 を行うゲームをテーマにして概念形成につい

て述べたい。

その他にも次のような興味から、この 「二角とり」と概念形成について述べることにした・

●ブルーナーのような人工的な概念に関する実験の良い点、すなわち概念形成の条件に

 ある程度の制限が取 り入れ られ、 しかも人間の自然な認知 を損なわない。

● 目的が仮定されている 「ゲーム」は、人間が日常行う概念形成のような複雑さを持た

 ない。

●真偽判定は認知過程の中で比較的基本的なものであるが、それを単純化した形で観察

 す ることができる。

●一定の時系列で見ることにより、繰 り返しによる学習効果を考えることがで きる。



  (概念形成の過程 と、獲得 した概念の適用という二つの行為を考察するのに適 してい

  る。)

  「二角 と り」のルール

「二角 と りとは」とは、画面上に表示される34種 類 ×4個 の麻雀牌の内、条件 をみたす

同… の牌を2こ ずつペアに裏返 してい き、全てを裏返すことができれば終 了というゲーム

である。
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2つ の 同一 の牌 を裏 返す こ との で きる条 件 とは、

a、2つ の牌 が接 して い る場 合
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b、2つ の牌 の間に裏が えった牌のみが存在する場合(直 線)
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d、 牌の並 んだ外枠 を通 って、2つ の牌が合わ さる場合

梓一一一
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右 図は特例で、外枠が接 しているペァ とみなされる。

終了条件

制限時間内に条件を満たす牌 を見つけることができなかった場合、コンピュータが正

解を提示してゲームが終了する。

裏返し方によっては全て裏返すことが不可能な場合が出てくる。この場合 も自動的に

終了となる。

3 考 察 ・結 論

さて、上の ようなルールからこのゲームは、大まかに言って、条件を満たすペアを裏返す

ことが目的であるといえる。このゲームを行っていく上で、まだゲームをはじめて間もな

い頃は、とりあえず盤面上の適当なペアを見つけて、それが条件に合致するか否かという

方法をとるが、これが慣れて くると、条件に合致する特徴的なパ ターンを検出するという

やり方に変わってくる。例えば、2つ の同一の牌の間に既 に裏返 されている牌がZ字 型に

あれば、裏返すことがで きる条件を満たしているが、そのパ ターンを検出するときに、初

期の頃であれば、Z字 型 になぞるように検 証するが、慣れてくると、2つ の牌の間を横 断

す る直線 と、互 いに逆方向へ折れるという断片的な特徴の組み合わせで判断できるように

なる。これは、様々なZ字 型 の事例か ら最低限の特徴 を抽出したということであり、言い



換えると多数の正事例(ポ ジテ ィブ ・インス タンス)か ら、作業のための必要十分条件を

生成したということである。
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これ らのパ ター ン(Z字 型 、 コの字型 、… 直線 な ど)は 、 同一 の もの で も多 数 あ るが 、大

きさが変 わ るので、 ミク ロ的 ・マ ク ロ的 な視 点 を持 って い ない と同 一のパ ター ン と認定 で

きない こ とが あ る。 しか し、認 知 しやす い適 度 な大 きさが存在 す る ことか ら、何 らか の基

準値 が存 在 す る と考 える こ とが で きるか もしれ ない 。誤 認 はあ るにせ よ、大 きさに関係 し

ないパ ター ンを認知 す る こ とが で きる とい う点 で、概 念 的 な ものの存在 が確 認 で きる。
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こ こで 、 ブル ーナ ーの実験 にお け る概念 形 成過 程 との比 較 を行 ってみ る と、ブ ルー ナ ーの

実験 にお いて は、 ポジ テ ィブ ・イ ンス タンス とネ ガテ ィブ ・インス タンス の提 示 に よって

被験 者 の概 念形 成が行 われ た(い ず れの場 合 も提示 して被験 者 の解 答後 にそれが 、 ネ ガテ ィ

ブか ポ ジテ ィブかが示 され た)。 つ ま り、被験 者は ポジ テ ィブ ・イ ンス タンスだ と思 った

ものが ネガテ ィブ であ る と言 われれ ば、概 念 を修正 す る ことが で きた。 しか し、実 際 日常



の世界でそのようなこと(つ ま り、概念の仮説 に対 して正答が示されること)が 起 こるの

は、限 られた場面であ り(例 えば学校の授業)、 意識 しない限 り、概念形成はほぼ正事例

の蓄積によって行われると考えられる。つまり、負事例はもともと目的とする概念ではな

いために例外を除いて意識されることがないのである。

正事例の集積 ・統合

それでは、人間の概念形成において、目的概念の正事例の蓄積が概念獲得を決定づけると

したら、その原動力は何なのであろうか。この問題は様々に議論されている。それは、心

的記号のようなものであろうか。様々な事例が集まったとき、それぞれの中から共通 した

特徴 を抽出することを可能にするのは何か。そのような特徴の最小単位があるとしたら、

それはそのような特徴 を好んで人間が抽出するようにプログラムされているのだろうか。

人間が概念の形成をする際に、ある程度の特徴検出を行うのは、そのような特徴に何 らか

の親近感や好ましさを覚えるからであるということがあるかもしれない。

ここで、言えるのは、人間が概念の獲得を行うことができるのは多 くの正事例の獲得によ

るということである。逆に言うと、これは、人間が概念を獲得できない状態というのは、

究極的概念(存 在するかは不明)に 関す る正事例の獲得数の不足であると言える。なぜな

らば、ある概念があって、それを裏付ける正事例は無限である。多 くの事例を得れば得る

ほど明確 な概念 を構成することができる。つまり完壁で最終的な 「概念」はもともと存在

しない。極論すれば、いわゆる 「概念」 とは、我々がその時点で形成することができる不

完全なものである。 しか し、それを極限的な概念に近づけることは、金の純度を99.9

%か ら100%に 近づ けようとす るような もので、大きな労力がいるし、日常の生活にお

いてその必要性もない。

概念形成

不理解(正 事例不足) ○
↓



概念獲得

完壁な概念が存在 しないとはいえ、必要の上で充分機能しうる概念、すなわち統計的な

「概念」は存在する。そしてそれは日常の生活において適用可能である。そもそも完壁な

概念は、存在す らしないかもしれない。なぜなら 「概念」が、ある人間が作ったものであ

るならば、それはある限定的な特徴の組み合わせによって形成されているはずであるから

である。基本的には、その 「概念」に他者が近づ くよう努力することしか、享受の道はな

い。そうであるなら、 「概念」の共有とはもともと統計的特徴断片の共有であるといえる

であろう。

「二角 とり」に戻ろう。概念獲得(形 成)が 可能になるのは どの ような場合であっただろ

うか。例えば裏返すための条件において、 「コの字型」 という概念(パ ターン)を 用意 し

たが、この概念が獲得で きたのは、初期における、条件に沿った真偽判定という地道な作

業の結果であったはずである。単に 「コの字型」であれば裏返すことができるというので

はなく、 「コの字型」 という条件はどのようなものであるのか、それはどのような特徴的

種類があるのかという経験を経た上に概念の獲得がある。一度獲得された概念は、適用さ

れるだけである。 しかし概念とは、獲得されるというより、形成 されるという表現の方が

適切であるようである。なぜなら、それは、一連の過程におけるある時点において獲得さ

れるものではなく、必要な作業、知的操作の過程が次第に洗練化、ル0チ ン化 されてゆ く

段 階で最終的に得 られた残骸のようなものであるからである。したがって、概念形成は、

その過程における条件の真偽判定にエネルギーがさかれるべきであり、概念適用や論理面

での証明自体は追究されない ものの、それらは、記憶 として概念というパッケージに内包

されるので、人間の効率性を可能にしている。例えば、 「コの字型」という概念 を利用 し

てペアを裏返す場合に、ここでそのパターンを適用する正当性や、 「コの字型」とは、ど

ういう由来を持った、どのような効果を与えるものなのかということをいちいち証明する

ことなしに、ただこれを適用することは過去の経験上正 しい という記憶(経 験の記憶)の

み を内包することによって適切な概念適用を可能にしている。したがって、繰 り返 しにな

るが、この、ゼロからの証明ではない文脈性の継承、記億の内包という効率性が概念形成

過程における重要な特徴であると結論で きる。

4 お わ りに

「人はいか に学ぶか」 (稲垣佳世子 波多野誼余夫 著 中央公論社1989)に よると、子 ども

が語彙 について仮説をたてる際の認知的制約 として、マークマンによって提唱された 「一

事物一名称」の規則があるそうである。これは、もし、 「ネケ」がオレンジジュースの半

分入ったコップコップだったとしたとき、聞き手が 「コップ」、 「ジュース」などの言葉

を知っているならば、 「ネケ」はそれ以外のものであるという仮説を立てさせることを可

能にし、その仮説の可能な範囲を制約するというものであるというのである。

これは、子 どもが概念を獲得する過程ともとらえることができるわけであるが、そもそも

「一事物一名称」の規則が成 り立つとするならば、これは、本質的に全 く同…の語(概 念)

は存在 しない というこ とになる。つまり、既存の概念と何らかの意味で必ず差異が存在す

るはずであ り、この差異に注目することによって人間は、意味の獲得を行っているのであ

る。この差異 とは何 を意味するかというと、私は自己に対する価値(意 味)で あると考 え

る。つ まり、人間が概念を獲得するときも、それは、自己にとって意味があるから獲得す



るのである。言い換えると、そのような概念を他の概念から区別 して獲得することがその

時点の自己に、価値があることなのである。

しかし実際、概念 を獲得する過程において、常にその最終的な価値を意識 し続けることは

ない。たいてい概念を獲得する際には、より具体的、現場的な目的によってであることが

多い。例えば、 「二角とり」であるならば、全ての牌を裏返すことに価値があるわけであ

るが、実際に牌を裏返す規則についての概念を形成 してゆく過程において、本人にとって

価値があることは、部分的な牌の裏返 し方である。これは、常に トップダウン的に目的と

動作の確認を人間が行っているのではなく、部分的に牌 を裏返すことを繰 り返すことによっ

て最終的な目的に到達することができるという記憶 を、具体的な部分的作業の中に内包 し

ているということを意味するのではなかろうか。これが、すなわち記億の内包である。

このようなパズルゲームを一定期間行ってい く中で、気がつ くのは動作の洗練化であると

は、前にも述べたが、最終的な段階においては、一つ一つの作業の意味を問わなくても、

その作業 を行うことは正 しいという内包された記憶情報だけで、目的に到達 しているとい

うことに気がつ く。ある問題を一定期間おいて人間に解かせるという実験 をすると、最初

の内は解に到達するために様々な図を解答用紙に書 き込んだ りして試行錯誤するが、これ

が慣れてくると、スムーズな流れになってくる。これは、一連の動作が、内包された記憶

(動作 についての記憶ではな く、そうすることが正 しいという記憶)に 頼るだけで行 われ

るようになってい く過程であると言い換えることができる。つまり、いちいちの動作への

証明は為されていないのである。これには、長所短所がある。長所は目的が円滑に遂行で

きるということである。そして、短所は、そのような動作の記憶による目的の遂行は、そ

の動作の正当性の記憶が取 り出せなくなったとき、目的の遂行を意図も簡単に阻害すると

いうことである。しかし、内包された記憶から動作の正当性の証明を引 き出す可能性は比

較的高いのに比べ、その逆は難 しい。そもそも動作の正当性の証明を完壁 に保持 し続ける

ことはほぼ不可能である。

このような概念の形成過程 を効果的に利用 して人間の認知処理は進められている。前でも

述べたように、概念形成過程 と概念適用過程は密接に結びつき、正反対の性質を持ちなが

らも、学習という言葉に吸収されることによってひとまとめにされがちである。両者の特

徴や性質を区別 して注 目し、今後 も概念に対する見解を深めてゆ くことが重要であると思

われる。
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