
Title 「まちがいフィードバック」の影響
Sub Title Effects of misinformative feedback
Author 石崎, 秀和(Ishizaki, Hidekazu)

山田, 喜美子(Yamada, Kimiko)
Publisher 慶應義塾大学大学院社会学研究科

Publication year 1972
Jtitle 慶応義塾大学大学院社会学研究科紀要 : 社会学心理学教育学 (Studies in sociology,

psychology and education). No.12 (1972. ) ,p.13- 29 
JaLC DOI
Abstract
Notes 論文
Genre Departmental Bulletin Paper
URL https://koara.lib.keio.ac.jp/xoonips/modules/xoonips/detail.php?koara_id=AN00069

57X-00000012-0013

慶應義塾大学学術情報リポジトリ(KOARA)に掲載されているコンテンツの著作権は、それぞれの著作者、学会または出版社/発行者に帰属し、その
権利は著作権法によって保護されています。引用にあたっては、著作権法を遵守してご利用ください。

The copyrights of content available on the KeiO Associated Repository of Academic resources (KOARA) belong to the respective authors, academic
societies, or publishers/issuers, and these rights are protected by the Japanese Copyright Act. When quoting the content, please follow the
Japanese copyright act.

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org


■■■■L＿

｢まちがいフィードバック」の影響

EffectsofMisinformatWeFeedback

石｜崎秀和

Hidekazulshizaki

lll田喜美子
ＫｉｍｉｋｏＹａｍａｄ３

ところで．このように学習者の'１１に混乱を生ぜしめる

ようなフィードバック郡態は,大きく２つに分けることが

できよう。１つは全く無統制な，でたらめ情報(noncon‐

序

私達がある事を学ぶ場合，そこで与えられるフィード

バックによって，学習の方lｲﾘや経過が決まってくると考

えられる。たとえば，私がⅦある物Ｉ＝Ａ〃だと考えた

としよう。それに対して，、それは誤りである．ある物

I＝Ｂである〃というフィート願パックが常に与えられる

と，私はだんだんといある物Ｉ＝Ｂ〃であるという方lイリ

に学習が進んでいくであろう。この様にある学習事態に

おいて，そこで与えられるフィードバックは学習者にと

って，学習の方向を決定する重要な要因であるわけだ

が，100％完全なフィードバックが初めから常に与えら

れることは，私達の日常生活においてはごくまれであろ

う。

最も典型的な学習事態である学校での教材学習場面に

あってさえも，時には学習素材が不十分なために学習者

に正確且つ十分な情報が伝わらずに，学習に必要なある

,情報が脱落していたり，そのために学習者に情報が誤っ

て受けとられることがある。又ある時には，教師の誤解

や準備不足のために，正確でないiil1iWi（或はフィードバ

ック）が与えられたり，いくつかの矛研したフィードバ

ックが与えられたりすることもある‘この様な矛盾した

情報或はフィードバック事態に班過した時，私達にはあ

る種の混乱状態が生じるであろう、この混乱のために，

もし初めから完全に正しいフィードバックが与えられた

ならば，容易に学習できる課題があっても，ある時は学

習が阻害され，ある時はねじ111げられる，又ある時には，

その学習が不可能にさえなってしまうかもしれない、

tingentfeedback）が与えられる小:態であり，他の１つ

は，時折，まちがったＩｉ１ｉ報(misinformativefeedback）

が与えられる事態である。

学習の方向や経過が，与えられる情報成はフィードバ

ックによって決まってくるものであるなら，この２つの

フィードバック事態では，それぞれ異った阻害効果があ

らわれるであろうと考えられる。もし初めに，全く無統

制なでたらめ情報が与えられると，この事態では学習は

全くできないで,学習前とliりじ状態でいるかもしれない。

又もし初めに，時折まちがった情報が与えられると，正

しい情報による学習がある程度進んでいるだけに，混乱

は大きいかもしれない。

この様なことを考えて，私達は学習の初めに，上のよ

うな２つの混乱事態（即ち，「でたらめ､情報｣提供事態と

｢まちがい情報｣提供雛態）を実験的に作り出した。そし

て，学習者がどの様な混乱状態に陥るか，又初めに陥っ

た混乱状態によって，その後の学習にどのような影響が

あらわれるかを検討しあわせて，その学習経過を，初

めから完全に正しいI1li報（戎はフィードバック）が与え

られた場合の学習経過との比鮫において検討しようと試

みた。ここで考えられた２つの混乱噺態の内，前者（つ

まり,「でたらめ,情報」提供事態）は一般には余り起り得

ない事態であるが，実験という性格から後者（つまり，

｢まちがい情報｣提供事態）との比較において，設定され

た事態である。
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方法

実験の組み立て－私述の尖験は，いくつかの手がか

り次元が組み合わされた|]励車の絵を｝|]いて，２つの概

念識別(conceptidentification）を並行的に行う変則的

な概念学習実験である。学習素材を作るに当って私達

は，学習者が途'１'で飽きてしまっていｈかげんな学習を

しないように，余りにiii純すぎる学習素材を避けようと

した。又，実験中に故意にまちがったフィードバックを

与えるので，帆今のは突験者がわざと嘘の情報を流した

のだ〃というように，学習者にたやすく実験者側の意図

が見通されてしまうものであってはならないと考えた。

これらの点から私達は，４つの側面から観察できて，各

側面でかなり独立に手がかりが組み合わされている自動

車の絵を刺激図として選んだ。更にこの自動車の絵は，

すべての学習者にとって同じ程度の親しみやすさがあ

り，又各側面から見える手がかりが限られているので，

手がかりの組み合わせが機械的に決まってくるという利

点がある。

序文に於て述べたように本実験で，私達は次の３つの

条件群を設定した。（１）完全怖報提供群。学習者を混乱

させるようなフィードバックは全く与えられず，初めか

ら常に正しいフィードバックが与えられる群である。こ

こでは，ある特定の手がかりの学習ができれば，１００％

正解に達することがⅢ来る。（２）でたらめ情報提供群。

学習の初めに正しいフィードバックと正しくないフィー

ドバックが全くランダムに与えられる。従って，この事

態では正しい答えというものがない為に，学習者はどの

手がかりを用いてもチャンスレペルの正答率にしか達し

ない。チャンスレペル以上の正答率を得るためにはどの

手がかりを用いたらよいのか，全くわからなくなって混

乱状態に陥ってしまうような学習耶態が作られている。

(3)まちがい情報提供群。学習の初めに正しいフィード

バックが与えられる中に，時折正しくないフィードバッ

クが与えられる。この時の正しいフィードバックと正し

くないフィードバックのｉ１ＩＩｌ合は７５％：２５％である。こ

の事態では，学習者のある特定の手がかりによる反応は

比較的高い支持を受けるが，わずかの部分に於てそれが

支持されない。ある特定の手がかり以外の手がかりによ

る反応は，すべてチャソスレペルの支持しか受けられな

い。学習者はチャソスレペル以上の正答率を得ようとす

ると，ある特定の手がかりによる反応をしなければなら

ないのだが，それが時折支持されないために判断に迷っ

て混乱状態に陥ってしまうように作られた学習事態であ

る。

このような条件設定のもとで，私達は混乱状態に陥る

ように作られている（２）や(3)の学習の後で，（１）のよ

うな完全情報が与えられる学習をした時，その学習の過

程が，初めから（１）の様な学習をした場合と比較して

差がみられるかどうか，又（２）と（３）の混乱事態の差

が，その後の学習の過jlIi1にどのようなちがいをもたらす

かという問題を検討しようとした。

刺激一上面，正面，側面，及び後面からみた自動車

のスライドを用いた。各面図とも，それぞれ２つの値

をとる５つの次元(表－１)の内の３つの手がかり次元が

表－１各面図から見える手がかり

鯉|…,吹元|L"|…|側画圏|…
へツル{縦； ○ ○Ｐ

;ｷﾞﾂﾄﾞｰ{ﾎ:

〈
Ｑ
ｑ 。Ｑ ｡

禰腱

Ｐ
〈
ｒ地上 ○ ○Ｒ

ﾊﾟｯｷﾞﾗｰ僻： 。Ｓ ｡

ﾃ郭ﾌﾟ{膳Ｐ ○Ｔ ○ ○

。：関連』次元，○：無関連次元

見えるように作られている。例えば，上面からはヘッド

ランプ，パックウインドー，テールランプの３つが，後

面からは車高，サイドミラー，テールランプの３つが見

える。用いられた５つの次元とその値は表－１に示され

ているように，ヘッドランプ（１ケ・２ケ)，パックウイ

ンドー（大・小)，地上高（高い．低い)，バックミラー

(角形・丸形)，テールランプ(たて並び・よこ並び)であ

る。刺激図はこの５次元２値の内の３つずつの手がかり

次元(各次元１値ずつ）の組み合わせからなる３２枚（各

面図とも，２３＝８枚ずつ）のスライドで，各面図と１６１

つだけが関連手がかり次元，残りの２つは無関連手がか

り次元になっている。各条件群とも，上面図と側面図は

パックウインドー（Ｑ）が，ｉｉｉ面図と後而図はサイドミ

ラー（Ｓ）が関連手がかり次元である。但し，（２）と（３）

の群は後の学習にのみこれがいえる。従って，学習者は

Ｑとｓの学習ができれば，すべての激図に正しい反応

ができるように作られている。このことからもわかるよ

うに，本実験は１つの実験の中に２つの学習課題が同

時に入りこんでいるという点で，従来の単純な概念学習

実験とはちがっている。
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社製のちがいはどこにあると思いましたか｣，２．「Ifl動

IlZは全ＮＩＩで何１１１緬位あったと)Uい］〔すか｣，３．「実験に'｡，

Ｘネ|:梨とＹ社製の|Ｘ別をどのようにつけていこうとし

たかを，なるべく１１ﾄﾞiを辿って記述して下さい｣,４.「あな

たは自動I仮に肌ﾘﾐや関心がありますか｣。これらは１１Ｍ１

ずつ'11]を発して反応１１]紙の下の空欄に記述きせﾌﾟこ゜

刺激は各而図８枚ずつ計32枚(23×4＝32)がランダム

に提示され，これを１系列とする。系列は，系列効果を

消す為に同一刺激で捉示の11m序のみを変えたＡ,Ｂの２

種を作り，Ａ→Ｂ→Ａの系列１１『iに提示された。館１，

第２，第３グループとも刺激の提示のllEili:は全く同一で

あった。学習はすべての学習者が３系列９６試行全部

を行った。途中でliUMnが解決できても，妓後まで学習を

統行した。

学習者－７１名の慶応義塾大学男子学生。但し，４名

は実験中器械の故障のため，データの分析に適当でない

盗料しか得られなかったので除外した。そのため，デー

タ分析に川いられたのは６７名であった。グループのか

たよりをなくすために，全学習者は順次に３つの条件

のグループのいずれか1つに削り当てられていった。

データ分析の力向一私述はデータの分析に当って，

そのilUl度として従来のような学習完成迄の試行数を問題

にしたのでは，学習がどの鯉度までに進んで来ているの

か，今までどのような絲過をとって進んで来たか，或は

又学習が打ち切られた時の学習者の状態が，学習完成に
■●●

向かう過程のどこか(こあるのか，それとも全くちがった

過認にあるのか等を検討するためのデータとしての情報

量が少いことや，妥当性を欠いている等の欠点があると

考えた。そこで木実験では，学習を学習完成までの試行

数で規定することをやめて，すべての学習者に一定の試

行数（この試行数は子llli尖験に於て，（１）の条件で大部

分の学習者が学習を完成できた数にしてある)を行った。

この'Ｈ１の学習のプローヒスとﾘﾐllilh後に求めた学習者の言語

報告とが，学習過程の分析に妥当性があると考えて，こ

の２つを主なｉＩｉｌｌ度として川いた。

又，全刺激数は３２祁賦（ｌ系列）あって，この１系

列全部を経験してはじめて，すべての手がかりの組み合

わせが示されることになっているのだが，舷初の１６試

行(名前図４枚ずつ)であらゆる手がかり次示とその値が

出されているので，この１６試行を経験すれば，すべて

の手がかりについて鮫低ＩＩＬの学習が可能になっている。

その為に漉達はこの１６試行を以って１ブロックとし，

分析の岐小の単位とした。この711FはＡ系列だけでなく，

Ｂ系列においても同様である。

手紘一笑験の組みたてのところでも述べたように，

実験は次の３つの灸('１:群のもとに行われた。（１）節ｌグ

ループ：初めから死しいブイ-1幻：ツタだけがｻﾞえられ

る「完全情報提供群｣。（２）節２グループ：学習の初め

の３２試行（これを前学習という）に於て，フィードバ

ックがでたらめに与えられる「でたらめＩｉｌｉ報提供群｣。

(3)第３グループ：前学習に於て，］Ｅしいフィードバッ

クが与えられている'一'二'に，時折Ｊ１：しくないフィードバッ

ク（３２試行中，２５％の８試行で各而図２１１１１ずつ）が与

えられる「まちがいI1ili報提供11ﾄﾞ｣。鰯２グループと節３

グループはそれぞれの条件のもとで妓初の３２試行を行

い，終了後予告なしに，厄らに完全Ｉｉ１ｉ報提供の学習?}「態

(第１グループと同条件のＪＩＦ態）へ移行された。

実験は個別的に行われ，すべての学習者に次のような

教示が与えられた。

今からいろいろな自動巾のスライドを何枚も見て頂き

ます。－台一台の自動IlZは，あるものは「ｘ」という会

社の製品で，あるものは「Ｙ」という会社の製品です

が，「Ｘ｣，「Ｙ」以外の会社の鯉,Ｈ１はありません。

あなたにやって頂きたいことは，一枚一枚のスライド

ごとにそれがＸ社製のにlUUlJlnであるか，Ｙ社製のltl勅

車であるかを判断して，１１iの記録ﾊ1紙に記入して頂くこ

とです。私の方で「ハイ」と合図したらすぐ記入して下

さい。あなたが，各スライドについて判断の結果を記入

し終りましたらそのたびに承が，それ本当に「ｘ」社製

であるか，「Ｙ」社製であるかをいいます。

このようにして続けて行きますが，あなたは判断に際

してはじめの内は，当てずつぽうより仕方がないでしょ

うが，回を重ねて行く内に，それぞれの|:ImlIrizの特徴か

ら，だんだんと，正しく「Ｘ」か「Ｙ」かを推定するこ

とが出来る嫌になるでしょう。ですから，各スライドの

自動車を，注意深く観察して，｜Ⅱ来るだけ多くあなたの

推定が当る様に努力して下さい。

やって行く途に１１で，あなたが２１:|l断に迷ってもfTl1Uには

答えないことにしていますので，ご|÷１分でF|['1に判断し

てやって行って下さい。

教示の後すぐに，学習者のiii力８０ｃｍのスクリーン

(40ｃｍ×50ｃｍ）に像が写しlⅡされ，５秒後に反応を記

録するための合図があり，合図の４秒後に実|戯者によっ

て，言語的にフィードバックが与えられてすぐに次のス

ライドに移る。像が写しⅡ{されてから‘(の像に移る迄の

１２秒間像は提示されたままである。災鹸終了後，次の

４つの質問について言語報告させる。１．「Ｘ祉製とＹ
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結果

私達が擁川した測度は，１）規定試行数を終了した直

後の言語報告と，２）１６試行を１プiコックとした時の，

誤反応の推移とである。勿論，１）の力が城終的な学習

状態を示しているのに対して，２）の方は，学習の経過

を述べることになる。

１．言語報告の分析

実際には，各和の質問に答えてもらったが，ｉ((《点はあ

くまでも，分類規準を，どうとらえているか，にある。

これを形式的に分析した結果，私達は，課題解決の程度

に応じて，狄の４つのクラスが決まるのではないか，

と考えた。

①学習完成者，つまり完全な正解譜とは，Ｘ社，

Ｙ社の分類に際して，ＱとＳの次元にのみ言及して

いて，その｣二，値を正確に反応に結びつけていなければ

ならない。

②未解決者の内でも，Ｑとｓの次元のどららか一方

については，完全に理解しているが、もう一方に関して

は，全く言及していないとか，あるいは，言及していて

も，Ｐ.R､Ｔなどへの触れ方から，光分にばＩｌｌ解していな

いことが，Ⅲ]らかた者を，解決の度合が，ｉｌＰｌｉいクラスに

入れた。

③次に，Ｑとｓの少くとも一方について喬及して

はいるが，どちらの次元も，完全に理解す為に到ってい

ない未解決譜は，解決の程度が，中くらいであるとみな

した。このクラスには，無関連次元の1つを特に重:視

したり，あるいはあまりにも多くの手がかりを均等に用

いようとした学習者が該当した。

④こうして岐後に残った未解決渚というのは，他の

次元はともかくとして，Ｑとｓに関しては，そのどち

らに《川全く触れていない学習者のことである□これ

を，解決度の低いクラスと呼ぶことにする。

以上の規準で，各グループの言語報告をクラス分けす

ると，（表－２）のようになる。

(表－２）言語報告の分菰（人数とその９６）

)≦f(三｜’ ２ ３

人先
1３（６２）解決 ５（２４） ３（１２）

未
解
決

５（２４） ９（４３） ８（３２）１１１１

中 ３（１４） ６（２９） ８（３２）

Ｏ（０） ６（２４）低 １（５）

合計’２１（100)’２１（101)’２５（100）

１グループよりも，２グループ，叉に３グループと，

I|【iに成統が悪くなっていることが読みとれよう。

次に，未解決者が，どの手がかり言及していたかを，

グループ毎にまとめて示すと，（表－３）のようになる。

数値は，各グループ内で，何人が，その次元について触

れたか，を表わす人数と，その％である。

２グループと３グループ，その中でも特に３グルー

プが，１グループにくらべると，無|測述次元に対する言

及の皮介のii:ｌｉいことが判る。但し，解決者は，皆同じよ

うに，Ｑとｓにだけ言及しているので，この表から外

してある。

グループ’’８人）グループ２（１６人） グループ３(２２人）

Ｍ＝３．６Ｍ＝２．５ Ａｌ＝拙｛人
８

｣hＬ
(；

､１

０）

２ｒｌｌ５６１２３４５６１２Ｊ、１５６

千がかり数

（図－１）未解決者がⅢいた手がかり数

(表－３）手がかりへの言及の度合未解決者について (未解決者について）

ｌｉｕ王ｌＱ Ｔｌその他｜未解決者数Ｓ Ｐ Ｒ倒
一
倒
州
一

人％
６（75） 1幅’１',，(，`'’

人
３（38）４（50)’ ８

６（33)’１１ (88） ９（56）1１（69） ５（31） 1６

㈱(雛)|Ⅳw)Ｉ1４（64） 1４（64） 1１（50） 2２
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｢まちがいフィードバック」の:影響 1７

た。カッコでくくったＱやｓは，完全にHMVされている

ことを魁!Ⅲtする｣又Ｅｘ・の'二IjはIIT接刺激図に関係しない

手がかりに言及したことを示している。（図５～図12）

未解決者のグラフに全部目を通してみると，言語報告

にもとづく成績のクラス分けと，グラフの形状が対応し

ていることは明らかである。つまり，高度クラスでは，

j1-万の手がかり次元（多くの場合はＱ）についての誤反

応な急減してなくなってしまう。そして，もう一方のて

がかりについての誤反応も，わずかに減'少傾向を見せる

ことがある，というのが一番多いようである。中度クラ

ブと低度クラスについては，グラフの形状が似ていて区

別はつかない。一般にＱとｓのどちらについての誤

反応も，ハツキリした減少傾向を示さないようである。

３．もう一つの分析

これまでは，どのグループについてもすべて全96試行

を終えた後の学習成績を問題にしてきた.従って，でた

らめフィードバック下の試行やまちがいフィードバック

の下の試行も，正しいフィードバックを伴う試行と同じ

ように数えてきたわけである。しかし，ここで，もう一

つの結果の見方があることも忘れてはならないｃつま

り，でたらめフィードバックやまちがいフィードバック

下の学習を全くの実験条件とみなせば，この間の試行は

正規の試行とは区別できることになる。こういう見方を

すれば，三つのグループの試行数をそろえるという場合

には，正規の試行だけで計算しなければならない。私達

の実験では,グループ１が96試行,グループ２とグループ

３が64試行のいわゆる正規の試行を経験していることに

なる。そこで，もしグループ１の学習者が64試行を終え

た時の成績が判れば，もう一つの結果を調べることがで

きる。ところが幸いなことに,私達は,誤答グラフの形状

と,言語報告に基づく成績分類とが,かなり対応している

ことを確かめてきた。つまり，どのグループに属する学

習者のグラフを見ても,解決者というのは,徐々に誤答が

減って行って，課題打切り前の最終16試行では，ほとん

どⅢ誤答がゼロになってしまうのである。詳しく言うと，

解決者総数21名の内,最終ブロックで誤答がゼロの者は，

16名，１個の者は４名，２個の者が１名なのである。又

高度未解決者の場合も，Ｑかｓの片方の手がかりについ

ての誤答は，最終ブロックまでに無くなっているのであ

る。そこで，私達はグループ１の誤答グラフを６４試

行，第４ブロックまでで切ってみた。そしてもし，こ

の時までに，誤答が減少傾向を示していて，その上，第

４ブロックでゼロになっている場合は，一応その手がか

りは理解しているとみなしても，かまわないだろうと考

又，同じような観`<Kから，谷グループ〈未liW決將が，

いくつの千がかりを川いようとしたかを（図－１）にjItし

てみよう。

課題解決に必要な手がかりは，Ｑとｓの２つであ

るから，２グループ，３グループの学習者は，手をひろ

げすぎてしまっている，と言えよう、

２．誤反応の推移

全９６試行を通じての誤答反応を，先に決めた成絞ク

ラス毎に紹介してみよう。１６試行を１ブロックとして，

全体を六分し，各ブロックごとに，誤答を集計する。そ

の際，上面図と側面図は，Ｑが分類規準になっているの

で，ここで得られた誤答は，Ｑに関する誤りとして実線

で示す。同様に，前面図と後面図についての誤りは，一

括して，Ｓに関する誤りとして，点線で示す。手続きの

項で述べた様に，各ブロックで使われている刺激図は各

面図の数が，等しく４枚ずつになっている為，ＱとＳ

に関する誤りの巾は，各ブロックともそれぞれ，０～８個

である。但しグループ２とグループ３の前学習２ブ

ロック，３２試行は，その後の本当の誤反応とは意味が

違うので，注意してほしい。つまり，この期間は，実験

条件として，まちがいあるいはでたらめのフィードバ

ックが行なわれていたわけであるから，今ここで誤答，

正答を決める規準と，その時，現実に行われたフィード

バックの規準とはくい違っている。しかしここでは，（学

習者がどの程度，後学習の正解基準と異なる反応を行っ

ていたかを見る月l]〈ｊであるから，実際にどんなフィード

バックが行なわれたか，は考慮しないことにした。

①解決者の誤反応

解決者の示した誤反応の経過を，グループ毎にすべて

の学習者について示してみよう｡又今後の便宜の為に，

被験者番号（Ｇ１－①など）を付けておく。（図２～

図４）

グラフの形状から判断すると，グループ１では，Ｑに

ついての誤反,応が急激に減少し，少し遅れてＳについ

ての誤反応も，ゆるやかに減って行くというのが，一般

的傾向のようであるこ，グループ２とグループ３では，

前学習の影響を反映するように，Ｑについての誤反応

が，後半になるまで，なかなか減らないし，Ｓについ

ての誤反応も，最終ブロックになって，ようやくなくな

る始末である。

②未解決者の誤反応

では次に，未解決者のグラフをすべての学習者につい

て掲載してみよう。なお，各学習者のグラフのそばに‘

言語報告で各人が言及した手がかり次元を記しておい
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の低度・未解決者のグラフ(図-12）グループ３

えた。そして，もしＱとｓのii1j力の手がかりを，そ

の時までに理解していれば，解決者とし，片方の手がか

りについてだけならば高度未解決者にしようと仮に決め

てみた。こうした推定を行うと，先の規準で解決者とみ

なされた学習者の内，Ｇ１－⑦からＧ１－⑬までの

７名は，高度未解決者と考えてよかろうということにな

った。又，以前に高度未解決者として扱ったＧ１－⑯

は，確かに誤答が，完全にゼロにはなっていないが，朋

確な減少傾向を示しているので，高度解決者としてとめ

ておいた。こういうやり方で（表－２）の数値を，グル

ープ１について書きかえたのが，次の（表－４）である。

こうやってみると，今までは，各グループの成績が，

１から３まで順に悪化していると思えたのに，むしろ，

グループ３の成績が，他の２グループにくらべて劣る

ことの方が目立ってくる。一方，グループ２は，正規

の試行数だけで考えてみれば，グループ１にくらべて，

決して成績が悪いとは言えないようである。そこで，

(表－２）と（表－４）の結果をまとめればグループ２

は，ちょうど，でたらめフィードバックで費いやされた

試行分だけ，課題の解決が遅れてしまったと言えよう。

(表－４）推定を含んだ弧言語報告の分類'′

（人数とその％）

;こく；〈!＜Zｈ ３２

人％
６（２９） ３（１２）解決 ５（２４）

1２（５７） ９（４３） ８（３２）

未
解
決

尚
検討

私達の実験結果を一言でまとめると，でたらめフィー

ドバックは学習を遅らせ，まちがいフィードバックは学

習を困乱させた，ということになる。ところで，一般に

でたらめフィードバックの影響を調べた研究はいくつか

みつけることができるが，まちがいブイ－Ｆパックの力

はほとんど問題にとりあげられたことがないようであ

８（３２）３（１４） ６（２９）中

１（５）’６（２４）Ｏ（０）低

合計２１（100）２１（101）２５（100）
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は違いをもたらさなかったと報告されている。

ところで，Levinと私達とでは，用いた測度に違いが

あるので，これについて断っておかなければならない。

Levinに限らず，一般に概念識別学習では，正解に到達

する迄の所要試行数が＃'11度として使われる。その際もし

でたらめフィードバックなどを作なう試行，いわゆる前

学習がﾉljllわっている場介，それは試行数としては数えら

れないﾙつまり正規のプィードパックが与えられている

後学習だけを試行として扱かうのである。私達の場合だ

と，「もう一つの分析」がこの考え方に該当する｡従って

Levinがでたらめフィードバック群の所要試行数を２０

と言えば，実際にはこれに加えて，前学習の分が行なわ

れたことを意味している。私達は，妥当性と信頼性の

問題から，所要試行数を測度として採用できなかったの

であるが，ともかくLevinの言う学習の遅れというの

は，私達の言い方では，おくれにおくれたことを意味

する。従ってLevinの実験結果は，でたたらめフィー

ドバックはわずかであっても，学習を困乱させ課題解決

を困難にさせたと述べていることになる。

Levinの実験を追試した形で，IIolsteinとPremack

(1965）や，ＢｒｏｗｎとMerryｍａｎ(1970）の研究もある

が，結果はすべて|i１じょうに，でたらめフィードバック

はわずかであっても最大の学習妨轡力を持っており，そ

の効果は課迦の難易に左右されないという事実を示して

いる」

こうしてみると，私述がグループ２のでたらめ情報

群から得た結果，つまりでたらめフィードバックが行な

われるとその分だけ学習が遅れるが，学習が困難になっ

たり課題解決が不可能になったりすることはないという

のと，Levin達の実験結果は矛盾することになる。しか

しこれは，最初に述べたように課題の違いに帰因してい

るように思われる。Levinは自分達の実験結果を比較的

抽象的な言葉で解釈しようとしているが，私達はむしろ

次のように考える。

まず，大人にとっての概念学習はすべて概念選択であ

るという今｢1の常Iililiは，その〕、りだと思う。そこで，刺

激カードを与えて，これを分狐しろということであれ

ば，学習希は岐初にlljll激図のｌＩＩｌ徴からどの位の仮説が考

えられるかという，余体１１(jなワク組みを想定しようとす

るであろう。つまり肢もＷｆｊｍの場合，個々の仮説は刺激

に含まれる各次元に対応していると思われる。だからも

し刺激図が変りぱえしなくて，いつもすべての次元が出

っぱなしになっているのであれば，学習背は恐らく最初

の数試行で仮説の総体をつかんでしまうであろう。更

る。それにでたらめフィードバックを題材にした研究で

も，私達の実験とは，用いた材料や方法などの点で大分

ちがっている。最も大きな違いは,私達の実験事態が問

題解決的色あいを強く持っているのに対して，普通は単

純な概念識別学習の'１１で扱かわれるということであろ

う。

さて，でたらめフィードバックをとりあげた研究の内

では，Levinの実験（1962）が代表|jOである。学習者に

科された課題は，私達の場合と何じょうに，何枚もの刺

激カードを二つのカテゴリーに分類しながら，実験者が

暗黙の内に望んでいる分類規準を探すことである。ただ

し刺激図には，色や形や大きさなどの特徴であらわされ

た簡単な幾何図形が書いてある。各特徴つまり次元は，

色ならば赤と黒，大きさならば大と小というように，そ

れぞれ２種類の値をとって変化する。こういう伝統的

な刺激図だと，各次元はハヅキリと独立していて，値の

変化も目立ちやすいと言える。その上，刺激図のパター

ンは－種類しかなくて，すべての次元がいつも出っぱな

しになっている。従って学習者にとってみれば，課題に

含まれている次元つまり特徴の数がいくつなのかは，憶

えるまでもなく，どの刺激図を凡ても判るわけである。

でたらめフィード'ミックを伴った前学習を済ませた後の

正規の分類課題は，関連次元が１個のごく111純なもので

ある。具体的に言うと，色が赤なら片方のカテゴリー

に，黒ならばもう一方のカテゴリーに分類すれば，いつ

も正解が得られるのであある。こうした組立てを持つ

Levinの実験では,二つの事柄が研究対象になっている。

一つはでたらめフィードバックを与える期間の問題であ

り，もう一つは，無関連次元つまり分類規準になり得な

い特徴の数を変えて，刺激図を単純にしたり複雑にした

りした場合，でたらめフィードバックの影響が違ってlIj

るかどうか，ということである。

実験の結果，でたらめフィードバックを伴なう前学習

の試行数を４回から６０回まで色とに変えてみても，学

習妨害効果は４回で既にピークに達してしまっていて，

それ以上にひどくなることはない，ということがDIIらか

になっている。言いかえるとたった４回のでたらめ

フィードベックであって《｣妨ｆＩｌｆ効ⅡLは陛大であり，でた

らめフィードバックが一切行なわれない条件群にくらべ

ると，課題解決までに２０試行以｣二もよけいにかかると

いうことである。一方刺激特徴の多少については，無関

連次元を塒やせば刺激図が複雑になるから，全体に課題

解決までの所要試行数が多くならないわけにはいかない

が，先に述ぺたでたらめフィードバックの影響の出方に
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刺激をカテゴリーに分類すること｡）というのは，概念

選択のことであるという今ロの一般的見解を強調する。

つまり学習者は分類課題にとりかかる前に，すでに課題

についての色盈な仮説いわゆる概念を用意しており，学

習の最中はそうした手持ちの概念プールから次々に選択

しては実地にあてはめることをしているのだ，という把

握の仕方である。そして学習を完了したとか，概念識別

を完成したとかいうことの意味は，適切な仮説に気づい

たことに他ならない。－万学習を完成してしまう前は，

色々な仮説をバラバラに引っぱり出したりもどしたりし

て探索している状態であり，この時は，少し判りかけた

とか，大部分理解したとかいう区別はなく，すべて全く

判らない状態である，と説いている。つまり，学習のプ

ロセスには完全に判ってしまった状態と，全く判ってい

ない状態の二つしかないという考えである。こういう意

味で，彼等は自分達の説をａｌｌｏｒｎｏｎｅｔｈｅｏｒｙと名づ

けている。しかし彼等は，何も学習のプロセスは必ずこ

うした形をとるのであって，学習な徐盈に進行するとい

う考え方は間違いであるとまで言っているとは思わな

い。むしろ，学習が試行を重ねるごとに徐乾に進むと言

っても，それを客観的に観察し記述する方法がない以

｣二，あいまいにすぎる。それよりは一応そうした中間的

段階はないと仮定して，そうした部分の説明を実測値か

ら得たパラメータにまかせてしまおうと考えているよう

である。裏をかえせば，刺激の次元という要素が数式の

'１１に含まれているわけではないし，元来が，ある試行で

たまたま正答をする確率だけを問題にしているのである

から，学習が徐々に進行するという表現は，彼等の理論

では不可能なのである。ともかくこういう姿勢であるか

ら，判らない状態の間に正答率が増加するとは考えな

い。そこでここに，そうした状態での一定の正答率をあ

らわすものとして，最初のパラメータな入ってくる。又

学習者は何かの仮説を念頭において各試行を行うのであ

るから，誤答と言われれば，仮説をとりかえる必要にせ

まられる。その時こそ，適切な仮説をひろいあげる可能

性があるのだが，なぜそれが選ばれるのかは判らないの

でそれに気がつく確率は一定であるとして押さえてしま

う。Ｂｏｗｅｒ達の理論は，大体こういった内容である。

ところで私達にとって重要なのは，わからない状態で

は何の見通しもなく暗中模索を続けいているのだから，

この状態の時に学習の正答規準つまり分類の規準を変え

てしまっても，学習な困乱することはない，という彼等

の応用的主張の方である。

この見解を裏づける実験を，彼等は成功させているの

2６

に，Ｌｅｖｍ達が用いた伝統的な刺激図だと，各汰元はイ

メージ的に完全に独立しているのであるから，一lilの試

行で複数の仮説を念頭においていても困乱はしないであ

ろう。つまり，色の特徴と大きさの特徴の両方に気を配

っていても，大した負担にならないはずである。こうい

うわけで，ごく少数の試行を行っただけで，解決の見通

しがついてしまうと考えるのは無理がないと思う。事

実，でたらめフィードバックなどが介入しない，正規の

学習事態では，関連次元１個を含む総次元数６個位の

刺激図を使っても，１５試行内外で学習が完成すること

が知られているのである。ところがもしこの大切な最初

の数試行にでたらめフィードバックが与えられたらどう

だろう。ふつう考えられる仮説のすべてが否定されてし

まうことになる。つまり各特徴次元のどれかが分緬規準

として有効であろうという見方を根本的にくつがえされ

てしまう。そこで,もし幸いに実験者に対して不信感を

いだかないとすれば，－体どういう解決法に[|を向ける

であろうか。恐らく各次元そのものでなく，これを組合

わせるか，あるいは全くありえない架空の次元や仮説を

考え出そうとするであろう。超心理学という言葉もある

から，仮に超次元を求めるようになる，と言った方が良

いかもしれない。こうして一度根本的な視点を'伝換して

しまうと，その後正しいフィードバックな与えられるよ

うになっても，なかなか元の正常な次元にもどってこれ

ない。従って課題解決に多数の試行を必要とするのであ

ろう。こうした意味で，でたらめフィードバックは学習

の初期に決定的影響力を持つのだと思われる。しかも－

度刺激の特徴次元から目を離されてしまった学習者にと

っては,その後正常なフィードバックを与えられても,あ

るいはでたらめフィードバックが航いても，しばらくの

間は，大した違いが感じられないはずである。これが，

でたらめフィードバックを多数回くりかえしても，それ

以上に学習の阻害されない理由であろう。

以上は，Levin達の実験結果に対する私達の説Ujjであ

る。ところが私達の実験で，でたらめ情報がもたらした

結果を論ずるためには，もう一つ別の研究をここで紹介

しなければならない。それは概念識別の学習プロセスを

記述したＢｏｗｅｒとTrabassoの理論（1964）である。

この理論は各試行を確率論的に表現することから１１１発し

て，様々な数式に発展するのである。しかし私達のこの

論文では，Bower達の根本的な考え力に触れるだけで

充分なように思うので，くわしい説明は控えることにす

る。

妓初に彼等は，概念識別(概念的な手がかりを使って，
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であるが，これがなかなか強引さを感じさせておもしろ

いのである。その実験手続きをちょっと説明しておこ

う。まずある規準で分類できる課題を与えておいて，何

試行かやらせる。次にまだ間違いの出ている内に，つま

り学習を完成していない内に，別の分類規準にかえてし

まうのである,これは勿論フィードバックの方針を変え

ることで可能であるしかし，材料としては，色や大き

さなどの特徴で柵成された伝統的な刺激図を使うことに

固執している点に，若干の疑問を感じる。先に述べたよ

うに，この種の刺激図に対しては学習者の把握が早く，

前学習を５試行で打切っているにもかかわらず，もう

半数近くの学習者ないわゆるわかった状態に達してしま

っているのである。そこでＢｏｗｅｒ達は，残った学習者

つまり判りの遅かった学習者をかき集めて，そのまのま

規準で学習を続けさせる条件群と，規準を変更した実験

群にふり分け，後学習での所要試行数をくらべて差がな

いと論じているのである。たしかに全くわかっていない

状態の学習者だけを問題にしたという点では，非常にス

ッキリしているのであるが，果してこれほど判りやすい

課題を使って意味があるのか，という感じもする。つま

り，前学習を５試行で打切るような無理をして作った

実験事態であるから，この実験のワクを離れた場合，ほ

とんど意義を持たいなのではないか，と思うのである。

ともかく整然とした理論であるだけに，実験という形

に具体化する段階で，色々な制約が出てきそうである。

たとえば，各試行を正反応か誤反応かだけで記述しよう

としている為に，正答の規準が決らない，でたらめフィ

ードバックなどは扱かえないという問題がある。又，学

習率つまり誤符の後で適切なてがかりに気づく確率を，

所要試行数の逆数から求めるやり方などにあらわされて

いるように，試行数を絶対的な測度として)Ⅱいなければ

ならない点も疑llUを感じる。

しかしながら私達は，彼等の数学的表現の力よりは，

根本的な考え方や，わかっていない状態の記述の仕方に

対して，大いに共鳴を感じているのである。

さて，私達の用いた刺激図は，独立した関迎次元が二

つある点，又一つのljM連次元でも二種類の提示の仕方が

ある点，更に五つの次元がいつでも１１lっぱなしになって

いるのではなくて，各面図で三つずつしか弁別がつかな

い点などの為に，学習者には非常に複雑な印象を与えた

はずである.従って課題に直面した時に，－体どの位の

数の仮説を準嚇したらよいのかとか，仮説の'1Wの関連性

はどうなっているのかなどについて構想をまとめること

は難かしかったであろう。恐らく，いやでも具体的な仮

説をバラバラにためしてみるより仕方がなかったと思わ

れる。ごく正常のフィードバックを受けていてもこの課

題解決が困難であるということは，グループ１の解決者

(Ｇ１－①～Ｇ１－⑬)の内で，各刺激カードが一巡する３２

試行以内に学習を完成した者が，わずか２名しかいない

事実によっても知れよう。こうした状態では，多分初め

から大がかりな仮説を考えることはしないであろう。そ

のかわりに，もっと地道に，各刺激特徴に結びついた具

体的な仮説を考えると思われる。しかも自動車の絵は全

体的なまとまりとして見られるから，わずかな特徴の違

いでもかなり異ったイメージ感を与えたであろう。その

為，非常に沢山の仮説を意識したのではないかと思う。

こういうわけで，今の試行で一つの仮説をためしたから

と言って，次にはどの仮説を用いたらよい力､’はハッキ

リしない。つまり沢山ある仮説の一つ一つが有機的に関

連した形で想定されてはいないから，バラバラに取り出

してくるより方法がないのである。こうして記述してみ

ると，Bower達の言う，判らない状態が，正にここに

作られているように思われる。

さて，この状態の時にでたらめフイードバィクを流し

て，一時課題の正答基準をなくしてしまったらどうであ

ろう。多分，学習者はロ分が次々に試みている仮説に対

して明確な位ＩｉＷｌづけをしていないから，大した疑問や矛

盾は感じないかもしれない。それに，どの仮説も同じ程

度に妨害されるわけだから，一つの仮説にかたむくとい

うこともなく，そのままやみくもに探索するという状態

が引きのばされることになるであろう。つまり、どの仮

説についても，絶対にそれが有効であるとか無効である

とかいう確信が持てないわけだから，各刺激次元のどれ

かな有効であるに違いないという，ごくふつうの課題解

決の姿勢がくずされることもない。言いかえれば，すべ

ての仮説が矛爪しているという全体的把握ができないか

ら，複雑なくみ合わせ仮説を考えようとか，更に仮説の

数を増やそうとか試みて，いたずらに因乱することもな

い。従って，正しいフィードバックが与えられるように

なれば,学習開始の頃と同じ程度には,課題解決の可能性

を留保しているはずである。言ってみれば，まちがいフ

ィードバックは獅にも薬にもならなかったようである。

以上が，私述の実験で，でたらめ情報群から得た結果

に対する説Ｕ１であるが，ここでもう一度，Levinの実験

結果と合わせてまとめておこう。つまりでたらめフィー

ドバックの影響は，課題の難易によって興る。もし課題

がやさしすぎる場合には，学習者は必要以上の仮説を構

想する為にかえって困乱してしまう。もし難かしい課題
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けでなく，言語報告のどの箇所にも，Ｑやｓに触れた言

葉は見当らないのだから驚く。もし適当に仮説をとりか

えるような柔軟な姿勢があれば必ず気がついていいはず

であるから，よほどIilⅢ姿勢でのぞんでいることにな

る。そしてそのかわりに，大ていは無関連次元をいくつ

か組合わせるか，又は，架空の超次元に固執しているよ

うである。もしかするとiii学習の際に，学習者が勝手に

考えた不合理な仮説が，偶然に正答を多くもたらしたの

かも知れない。でたらめフィードバックだと，どのよう

な仮説でも適中する可能性があるのと同じ程度に，はず

れる可能性もあるから特定の奇妙な仮説が保護される

心配はない。しかし，まちがいフィードバックでは，Ｑ

やＳを使えばかなりの正解率を得ることが可能なだけ

に，それを他の次元の組み合わせたものが決め手になっ

ていると錯覚した場合，その組合せをすてられなくな

ることも考えられる。しかしともかく，この低度未解決

者が，課題解決からは程遠い所に位置していることだけ

は，誰の目にも明らかであろう。

以上がまちがいWi報群に対する私達の推論であるが，

要するに，このグループの学習者のLIlには，でたらめ`情

報群の所で述べた判らない状態とは違った種類の判らな

い状態に陥っている者が多いように見える。言い直せ

ば，仮説のとりかえがきくような柔軟な状態とは異質の

固い状態に留まっているようなのである。

さて，私達が得た実験結果がどの位安定したものなの

か､この研究からは判らない｡しかし私達が一番関心を持

っていたまちがい怖報群についての結果は，私達の今後

の研究を刺激するのに充分なほど，印象的であったと思

っている。ではなぜ私達がこのまちがい情報群に強い執

着を示すのか，を述べて私達の研究のまとめにしたい。

今，広い意味で対象をカテゴリーに分類する作業にた

ずさわっているとする。ただし，分類の規準はあらかじ

め決められているものの，最初から，その規準を完全に

知らせてもらえる状態ではないので，実地に－回一回分

類作業を行って，その度に与えられるフィードバックを

頼りに規準を探していかなければならない。そんな手の

こんだ学び方など，普皿は必要がないという人がいるか

もしれない。しかしこれは決して特殊な場面ではないの

である。たとえば，もし教lliliの側にさえ正確な規準が判

っていない場合はどうだろう。生従が一回一回問いかけ

てくる事例に対して，ジックリ考えて答えてやるよりほ

かにないであろう。又，規準を一般的な表現で教えるこ

とはできても，その規準をあてがって良い対象が一概に

決められない場合やあまりにも多種多様にわたっている

2８

だと，まだ学習者が肌確な解決の方針を立てていない内

ならば，でたらめフィードバックは何の影響も与えな

い。ただし，でたらめフィードバックの行なわれた分だ

け，課題解決には時間がかかってしまうであろう．

それでは，次に，一几でたらめ情報群とはそう変った

条件を科されたようには見えないまちがい情報群の学習

結果について述べよう。始めに，このグループ３に与

えられた実験条件を思い１１)してみると，後学習での分類

規準が前学習においてもかなりの程度有効で，もしこの

規準を用いれば高い正答率をあげることができるという

条件設定であった。ところが実験結果は，グループ３の

学習者が極端に困乱してしまったことを明らかにした。

この理由は，困乱の程度やタイプに応じていくつか考え

ることなできる禅，余り無理のない推論を少し記してみ

よう。

まずＱやｓが，かなり高い割合で正解を決定してくれ

ることに気づいた学習者の場合，まだわずかに犯す誤反

応をなんとか減らそうとして，Ｑやｓの手がかりは温存

したまま，それ以外のてがかり次元をくみ合せようとす

るかもしれない。つまり２０M以上の次元を組み合わせ

て課題を解決しようという撰勢を，まちがいフィードバ

ックの行なわれているiＭ１学習の内にかためてしまう。こ

のように，－度手がかりの数を増やしてしまうと，その

後手がかりの数を減らすのは非幣に困難である（石崎，

1967)。これが恐らく後学習を解決不可能にする理由の

一つとして考えられよう。この推論をうらずけるものと

しては，グループ３の未解決者が採用した手がかりの数

が他の２グループにくらべて多いことや，組み合わせ

の次元として，仮空の手がかりに言及した学習者の多い

ことがあげられる，しかし何と言っても一番ハツキリし

ているのは，Ｑとｓの両方の手がかりに言及していな

がらも，他の手がかりを導入したことが災いして課題が

解決できなかった者が，高度未解決者と中度未解決の中

に合わせて６人もいることである。

もう一つ，このまちがい情報群で[]立った特徴は，低

度未解決者つまりＱにもｓにも全然言及していない

学習者が多数いることである。この現象に対しては，私

達は今の所，完全な説U]はできない。しかしそういう状

態の意味を，もう少しハッキリさせることはできるであ

ろう。二つの関連次元の一つであるＱは，すべての手

がかり次元の内で，鮫もⅡ立ちやすい特徴である。これ

は他の学習者がＱに言及している判合からも知られる．

ところが低度未解希は，ｓについては勿論，Ｑについて

も，あえて語らない。分顛規準を尋ねた質問に対してだ
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rclevIllltdimensioI1，ｓｃｕｅｖａｌｕｃ・Psychol1・Scicl1.

1970,19(4),l9L-198、
Erlckson，ＪＲ.：Hypothesissamplinginconcept

identiHcation､ＪＥｘｐ・psycho1.,1968,76(1),12-18．

HolsteinlS．Ｂ、＆Premack，，.：OnthedilTerent

effectsofrarndonrelnforcementandpresollltion

revGrsalonllumanidentilicationJ､exp､psycl】01.,

1965,70(3),335-337．

Ｌｅｖｉｎｅ，Ｍ：Cuencutralization：theeffectsof

randomreinforccmentupondiscrilninatiol1learn‐

ing・Ｊｅｘｐ,psychoL,1962,63(5),438-443．

Merryman，Ｃ､，Kanfoman，Ｂ､，Ｂｒｏｗｎ，Ｅ、＆Danes，

昨Ｅｆｆｅｃｔｏｆ“Right'，ａｎｄ‘`Wrongs”ｏｎｃｏｎ‐

ceptidcntification．Ｊ・exp・psycho1.,1968,76(1)，
116-119．

Rogers,Ｓ．Ｐ．＆Haygood，Ｒ､Ｃ､：IIypothesisbehav‐

iorinconceptlearningtaskwithprobablistic

fecdback・Ｊｅｘｐ・psycho1.,1968,76(1),160-165.

石IlI1i秀和：頭のかたさ，慶大卒論，1967,未発表

場合，やはり実地の適)１１をくりかえさなければならない

であろう。ところが，もこしうしたl11iに，気を配ったフ

ィードバックがおこたられたならば，どんな影響がllIる

のであろうか。これが私達の研究を出発させた，根本的

疑問なのである。

後記：私達のこの実験の刺激図には，斉藤幸一郎教授

がたんねんに御作製下さったスライドをＩｊＭ]させて頂き

ました。又実験にあたり，いろいろ御配１MKいただきまし

た日吉心理学研究室の林鮭蔵・太田垣]illll-即の両教授

をはじめ諸先生方にあつく御礼申し上げます。
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