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コンピュータ ・ゲ ームを用 いた研究 の利点
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内発的動機づ け研究 とコ ンピュータ ・ゲーム

1.序

世俗的な目標を持たない行動は枚挙 にいとまがないほどある。

約3千 年前,小 アジアの リディア人達は大飢饅に襲われたが,そ の時彼 らは一 日をゲーム

に没頭することによって,飢 餓感か ら逃れようとしたと言い伝え られている。また,ア メ リ

カの黒人奴隷達は,そ の過酷な生活の中から(腹 の足 しにもな らない)ジ ャズを創り出した。

遊び,芸 術活動等,に 代表されるこのような行動は一般に内発的動機づけに基づいた行動

と呼ばれるが,こ の行動は,生 理的あるいは社会的動機づけに基づいた行動 と共に,我 々の

生活に不可欠な ものと考えられている。心理学の分野では,「当の活動以外には明白な報酬

の存在 しない行動」という操作的定義のもとで,1950年 代以降数多 くの研究がなされ,こ の

行動を引き起こす決定因について種々の理論が提出されてきた。

本稿は,内 発的動機づけについて,異 なった観点より行われてきた3種 の研究各 々の問題

点をあげ,さ らに,コ ンピュータ・ゲームを実験的な課題状況として導入す ることが,こ れ

らの問題点の解決の糸口の一つ となりうることを示唆することを目的 とす る。

2.内 発的動機づけの決定因

内発的動機づけ研究は行動の主体をどのようなものとして捉えるかによって,3種 の接近

法に分類できよう。以下,そ れぞれの理論によって提起 された内発的動機づけの決定因 と方

法論上の問題点について概説する。

(1)認 知論的接近(人 を情報処理 システムと見なす立場)

認知論的接近法は,人 と環境 との間で行なわれる情報的相互交渉の結果認知される種 々の

認知的特性が内発的動機づけの決定因であるという仮定を採用する。 ここでは,内 発的動機

づけを生起させる課題の認知的特性にっいての実験的検討が進められてきており,内 発的動

機づけは,課 題の複雑性,曖 昧性,驚 き,新 奇性,不 調和,変 化,不 明瞭性等の認知的諸特性

によって高められるという知見が集積 されてきた(Berlyne,1965;Hun七,1965)。

これら諸特性は,生 活体 と刺激との問の情報的相互交渉の過程において生ずるシェマと刺
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激 との間の 「ずれ」 によって生起す る と仮定 され る(McReynolds,1962;Hunt,1975)。 ま

た,こ の 「ず れ」 と自発 的な視覚 的探索 との間 には逆U字 型 の関数関係 が仮定 され,最 適 の

「ずれ」 の水準 の存在 が想 定 され て い る。(Dember&Ear1,1957;Berlyne,1965;Hunt,

1965)。 こ の考 えは賦活水準(activationlevel)を 横 軸 にと りパ フォーマ ンスの水 準 を縦軸

にとる時,逆U字 型 のグ ラフにな るとい う知見(Hebb,1955),そ して,さ か の ぼ って は動

機 と行動 についてのヤーキーズ ・ドドソンの法則(Yerkes-Dodsonlaw1908)に 一 致 す る。

しか しなが ら,諸 特性(複 雑性,新 奇 性等)を 独立変数 として実 験的 に操作 した諸研 究 に

お いて は,逆U字 型 の関係で はな く直線 的関係 を示 す結 果が殆 どであ り,理 論 との不一 致 が

み られ る(Nunnally&Lemond,1973)。

た とえば,逆U字 型の関数関係 の仮定 を妥 当 とし,複 雑性 と,シ ェマ と刺激 との間 の 「ず

れ」・とを同義 と考 え るな ら,極 端 に大 きい複雑性 は内発的動機づ けを減少 させ ると考 え られ

る。 しか しなが ら,極 端 に大 きい複雑性 を有 す る幾何 図形(3辺 ～200辺:Lemond,1978)

あ る いは幾何的 にはそれ以上 の複 雑性 を持つ風景写真(Leckart,1965)に お いて も,内 発

的動機づ け(自 発的 な視覚 的探索)と の間 には直線的関係 がみ られ るので ある。

この よ うな理論 と実験 デー タとの間 に見 られ る不一致 の源 として以 下の理由が あげ られよ

う。上で見 たよ うに,こ れ らの実験 では,静 的な視覚的対象 に対 す る自由凝視 時間 を内 発 的

動機づ けを表現す る もの として取 り上 げて いる。 しか しなが ら,こ のよ うな単純 な課 題 状況

で は,「 ずれ」 の絶対強度 が全体 に小 さいため,被 験 者 は最適水 準 の 「ず れ」 を認知 す るに

至 らず,そ の結果,最 適水準以 降の減少 カーブを検 出できなか った と考 え られ る。 換 言 す れ

ば,実 験事態 が,被 験者 を真 に内発 的に動機づ けるほどの魅力 を備 えて いなか ったた めで あ

ると考え られ る。 よ り現実 的な,か っ,よ り大 きなイ ンパ ク・トを持 っ実 験事態 の必要 性 が認

め られ るので ある。

さらに,こ の接近法 にお いて用 い られ る一般 的な実験 パ ラダイ ムは,上 述 の各 要 因を一 元

配置 し,内 発 的動機 づ けに与え る効果 にっ いて検討 した もの が ほ とん どで あ った。 それ 故,

「多 くの研究 が単純 なdemonstrationで しか な く」(Nunnallyeta1.,1977),理 論 の継 続的

な展開 に難点を持っ ことにな った。 これ に対 し,Akai&Nakajima(1989)は,複 雑性 と曖

昧性を同時 に操作 した視覚図形 を用いた実験的研究 の結果,こ れ ら2要 因 の効果 間に交互 作

用を見 い出 して いる。 この接近法 にお いて は,一 元配 置的に用 い られて きた諸要因 を多 元的

に操作す る研究 もまた要請 されてい ると言え よ う。

② 社会心理学的接近(人 を,自 己の行動を自己決定 し,ま た,コ ンピテンスを得よ うとす

るものであると見なす立場)
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Deci(1975,1980)の 認知的評価理論 に代表される接近法である。 ここでは,自 己の行動

を決定すること(自 己決定),あ るいは,人 が外的な環境をそれとの相互交渉の中でコン ト

ロールすること(コ ンピテンス,エ フェクタンス)が 内発的動機づけの決定因 として強調 さ

れる。それ故,具 体的な実験場面では,原 因を他者に帰属させるためのものとして課題従事

に対する金銭的報酬(制 御的側面),環 境のコントロールの認知を与え るための正 の言語的

フィードバ ック(情 報的側面),さ らに両側面を同時に有す るもの としてf成 功 に対す る金

銭的報酬などが用いられる。

しか しなが ら,人 に,行 動の自由を与えるのみでは,あ るいは正の言語的 フィー ドバ ック

を与えるのみでは内発的動機づけは高められないだろう。Condry(1977)が 指摘するよ う

に,人 の内発的動機づけを解発 し,正 の言語的フィー ドバ ックを妥当なものとして認知させ

るような課題状況(環 境)を 記述することが残された問題であろう。 この接近法においては,

なぜ内発的動機づけが生起するのかと言 う基礎的な観点か らの考察が不足 していると考え ら

れる(赤 井,1989)。

㈲ 現象学 的接 近(人 を問題解決者,あ るいは挑戦 を求 める者 としてとらえようとす る立場)

Harter(1978)は,コ ンピテ ンスは何 らか の挑戦 的な課題 を達成 した時 に経験 され,こ れ

に よって内発的動機づ けが高 め られ るとす る。 また挑戦性 は,適 度 な課題 の困難性 によ って

導 かれ ると考え,個 人 の能 力 と困難性 との間 に逆U字 型 の関係 を想定 した。

さら1こ,一 種 の現象 学的接近法 を取 るCsikszentmihalyi(1975)は,内 発 的に動 機 づ け ら

れた時,人 は当該行為 に全 人的に没入 した状態 となる ことを示 し,こ の中で経験 され る状態

を フロー経験(flowexperience)と 呼 ぶ。彼 はダ ンサー,チ ェスのプ レイヤー,ロ ックク ラ

イマーな ど,フ ローの状態 を多 く経験 して いる と予想 され る人 々に対す る調査(イ ンタビュー

及 び質 問紙 調査)に よ り,以 下の よ うなフ ロー経験 の特性 とその決定因を明 らか にしている。

〔フロー経験の要素〕

① 行為 と意識の融合

行為を意識 しているが,意 識そのものをさらに意識することはない。意識が行為か ら分離

しはじめると,人 はその活動を外か ら眺めることになり,フ ローは中断される。「うまくやっ

ているだろうか」等の疑問が浮かんだ時フローは中断される。長時間の持続は困難。

② 限定 された刺激領域への注意集中

自分の行為への集中を確かなものにするためには,邪 魔になる刺激を注意の外に留めてお

かなければな らない。
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③ 自我の喪失あるいは自我忘却

自我 は,有 機体の諸欲求 と,そ の上位に位置する社会的諸欲求とを調停する心的メカニズ

ムであり,社 会生活にとって不可欠な ものと言われる。 しかし,フ ローの経験 を可能にす る

活動はこのような自我の機能を必要 としない。活動 は自発的に受け入れたルールにもとつい

ているため,社 会的役割を調整すべき自我の必要はない と考え られる。(井 上(1973)は,

カイヨワの遊びの4類 型の内の 「あまい」は,日 常的現実か らの自由,あ るいは意志か らの

自由を意味するとしているが,「自我の喪失」はこの 「めまい」の概念 に近 いものと考え ら

れる。)

また,自 我の喪失は,フ ローにおいて個人が自分自身の身体的現実との接触を失 うことを

意味 しない。ほとんどのフローにおいて,人 は内的プロセスを,む しろ強 く意識す るように

なる。フローにおいて通常失われるのは,個 人の身体や機能に対する意識ではな く,人 が刺

激と反応との間に介在 させる,学 習によって得た自我の構造にす ぎない。

④ 支 配

環境を支配 しながら,同 時にそれに融合 している。

フローの状態にない時には,こ のような支配の感覚を短時間維持す ることも困難。死,税

金,人 間関係,健 康 仕事の問題を完全に支配することは困難。

⑤ 自己目的的

それ自体のほかに目的や報酬を必要としない。

自己目的的と呼ぶ時,我 々は暗黙の内にそれが外発的 目標や報酬を持たない,す なわち,

内発的動機づけの操作的定義 に等 しいということを仮定するが,フ ローにとってこのような

仮定は不必要。自己目的的ということはフローの特徴の一つであるが,外 発的報酬が直接の

阻害因となるとは限 らない。

これ らの要因は互いに相関的にフロー経験を形成 している。 フロー経験を導 く活動は刺激

の領域を限定することによって人々の行為を一点に集中させ,そ の結果,人 々は環境支配の

可能性を感ずることになる。 フロー活動は明瞭で矛盾のないルールを持 っているところか

ら,そ の中で行動する人々は,自 我を忘れて,当 該行為に没入す ることがで きる。 さらに,

Csikszen七mihalyiは,こ のような状態は,外 発的な動機づけ要素によって阻害 されない,特

に初期の行為を誘発する際には,外 発的な報酬が加算的に働 くという例を多 く上 げ,認 知的

評価理論 との間に論点の相違を見せる。

Csikszentmihalyiは,フ ロー経験を導 く最大の決定因として挑戦性をあげる。入々は常に

行為すべ く挑戦 してくる限られた数の機会があることを意識 しており,同 時にそれに対す る
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自らの能力をも意識 している。それ故,対 処不能と感ずる要求 に責 められると不安が生 じ,

また,そ れよりも技能の方が優れているなら退屈が生ず る。行為の機会と技能がちょうど適

合した時(最 適の挑戦)フ ロー経験が生 じる。すなわち,課 題の困難性と能力が最適の 「ず

れ」を持っ時 挑戦性が認知され,内 発的動機づけが高まるのであると考えられる。

Csikszentmihalyiは,こ れまでの接近法では十分に考慮されてこなかった内発的動機づ け

に基づく経験を分析 したうえで,そ の決定因として挑戦性の概念を提出 し1ま た,外 発 的報

酬 と内発的な報酬との加算性に注 目したことで特筆されるべき理論を提起 した。

しか しなが ら,こ の接近法では現象分析が主であるため,内 発的動機づけの決定因 として

提出された挑戦性の変数が具体的な実験的操作を経ていないこと,ま た,挑 戦性を有す る状

態についての因果論的観点に欠けることに問題点を有する。

(4)3種 の接近法の問題点

3種 の接近法の特徴と問題点についてまとめると以下のようになろう。認知論的接近法で

は,実 験心理学的な手法を用 いて内発 的動機づけの決定因を明確 にすることを試みたが,

実験 の厳密 さ,す なわち独立変数を客観的に量化することを重視するあまりフロー経験

(Csikszentmihalyi,1975)を 生起 させるほどの内発的動機づけを導 くことが出来 なかった。

一方 ,社 会心理学的接近法では,外 発的な報酬が内発的動機づけに与える効果を明瞭に し,

自己決定やコンピテンスの重要性を指摘 したが社会的認知の側面以外の重要な変数,即 ち課

題状況の有する内発的動機づけの決定因との関係にっいては十分論議 されていない。さらに,

現象学的接近法では,内 発的に動機づけられた状態の分析を通 じて,挑 戦性 という概念が提

出されたが,ど のような要素が挑戦性を保証するのかにっいての因果論的な考察 は不足 して

いるといえよう。

・各接近法は,内 発的動機づけ研究に重要な貢献をしてお り,こ れ らの接近法 どうしの比較

研究は今後の研究の発展を導 くと考え られる。

しかしながら,既 に示 したように,各 接近法の実験パラダイムが異なりすぎるために,比

較研究は困難を極めよう。

この問題を改善するためには,変 数の量的把握あるいは共通の操作を可能に し,実 験室的

状況で行え,か っ,高 い内発的動機づけを引 き起 こす ことが保証される課題状況 を設定す る

ことが必要 となる。 これ らの条件を満たす可能性を示す課題 としてコンピュータ ・ゲームが

あげられるが,以 下にコンピュータ・ゲームを用いた研究のもたらす利点にっいて述べる。
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3.コ ン ピュ ー タ ・ゲ ー ム を用 い た研 究 の利 点

(1)実 験変数の組織的な操作性

従来の社会心理学的な接近法による研究では内発的動機づけを導 く課題 として,パ ズル

(Deci,1972)や 暗号解読課題(橋 口,1984)が 多 く用いられてきた。そこでは,外 的な報酬

条件を操作す ることに主眼がおかれ,課 題状況そのものに伴 う内発的動機づけの特性 に着 目

したものは希少であった。 また,認 知論的接近法では,課 題状況があまりに単純なため,多

くの変数を組み込むことには困難があった。課題状況 と内発的動機づけとの関連性を組織的

に検討する必要がある。 これに対 し,コ ンピュータ ・ゲームは,内 発的動機づけを導 く課題

状況(環 境)を 分析する上で,多 くの認知的実験変数(複 雑性,新 奇性,困 難性,等)を 組

織的に操作 し得 る可能性を有 している。諸理論の精緻化に寄与するところ大であろう。

② 現 実 性

既に述べたように,認 知論的接近法においては,用 いられる課題の単純 さ故 に,課 題状況

が導 く内発的動機づけが低 く,現 実場面への適用が困難である考え られ る。 しか しなが ら,

コンピュータ・ゲームは日常的にみ られる内発的動機づけに基づいた行動であることより研

究の現実性を保証 し,ま た,日 常的事態を実験場面 に容易に導入することを可能にす るとい

う利点を持つ。即 ち,実 験室場面で,し かも自然な形態で,高 い内発的動機づけに基づいた

行動を引き起 こすことができるのである。

㈲ 新 しい変数の導入

コンピュータ ・ゲームは,従 来の内発的動機づけに関する諸理論には含まれてこなかった

変数の可能性を示唆する。例えば,登 場人物や相互交渉的なス トー リーの導入は,空 想上の

人物 との同一視や空想の世界における関与性(involvement)を 喚起する機会を与 え,空 想

性(fantasy)の 要因の導入を可能にする(佐 伯,1987)。

(4)環 境的二次的変数の混入の可能性の低 さ

実験時,実 験者により操作されている変数以外に結果に影響を与える変数は二次変数 と呼

ばれ,こ れを可能な限り除去するような実験デザインが望 まれる。 ここでは,そ の中で も,

性,知 能,態 度などの個人的な変数ではな く,実 験室の明るさ,実 験者の在 ・不在など,当

該場面中に含まれる変数を環境的な二次変数 と呼んでおく。

適切に構造化されたコンピュータ ・ゲームでは,適 度な困難性,空 想性,挑 戦性が与え ら
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れ,プ レイヤーは容易 に フローの状態(Csikszentmihalyi,1975)に 入 る こ とが で き る こと

は経験 的に推 定 し得 る。 この状態 は,上 でみ たよ うに,行 為 に対す る全人的没 入 を意 味す る

が,こ こで は,環 境 的二次変数 の混入す る機会 は希少 にな ることは自明で あろ う。 換言 す れ

ば,コ ンピュー タ ・ゲー ムは環 境的二次変数 を除去す るに値 す るだけの実験 的 イ ンパ ク トを

有 している と言 えよ う。

⑤ 現実場面での理論的公式の改良

従来の研究で提起 されてきた抽象的な概念を,プ ログラムの用語に翻訳する時に要求 され

る理論モデルの特殊化 は,理 論的公式を改良する機会を与える(Lepper,1985)。

㈲ 教育場面への応用

コンピュータ ・ゲームの研究 は,教 育活動における,子 供の内発的興味の研究や,学 習 に

対 して興味を持たない学生達の動機づけを高めるのに有効なテクニ ックの研究に有利な条件

を与える。(Lepper&Chaby,1985)

以下,コ ンピュータ ・ゲ ームを課題 と して行 われた い くっかの研究例を紹介 しっっ,上 に

あげた事項 にっ き検討す る。

4。 コ ンピュータ ・ゲームにおけ る内発 的動機 づ けの決定因

一Malone(1981)の 研究 を中心 に

「パ ックマ ン(Pac-Man)」 と呼ばれ るコ ンピュータ ・ゲームは 日米 で爆発的 に ヒッ トし,

今 日のコ ンピュー タ ・ゲー ム蒔代の先駆 けとな ったゲームであ る。 このゲ ームは,迷 路上で,

パ ックマ ンと呼 ばれる丸 い小 さな 「生 き物」を操作 し,次 々に出現す る 「モ ンス ター」 と戦

いなが ら,路 上 に落ちて いる 「エネルギー」 の ドッ トを食べ るとい う もの であ る。 「モ ンス

ター」 に殺 され る事 な く,あ る面 の 「エネルギー」 ドッ トをすべて食べ尽 くす ことが当面 の

目標 であ り,こ の 目標 を達 す ると次 の新 しい,よ り難度 を高 くした面 が現 れ,ゲ ームが続 行

されてい く。Bowman(1982)は ゲ ー ムセ ンターで 「パ ックマ ン」 を してい る人々 にイ ンタ

ビュー し,コ ンピュータ ・ゲームの面 白 さ,Lす なわち内発 的動機 づ けの決定 因 にっ いて報 告

してい る。彼 は,Csikszentmihalyiの 理 論 を援用 しなが ら,プ レイヤー達 は,社 会的 な報酬,

す なわち,ゲ ームの上達 に より仲間 の間 での優越 を経 験す ること,さ らに,内 発 的 な報酬 と

して は,技 能 の上達 に応 じて困難度が上昇 してい く,あ るいは,ゴ ールや フ ィー ドバ ックが
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明 瞭 で あるために挑戦性 が維持 されること等 によって内発 的動機 づ けが 高 あ られ る事 を示 し

た。

一方
,NelsonandCarlson(1985)は ゲ ームセ ンター によ く見 られ る,運 転状 況 を シ ミュ

レー トした コンピュー タ ・ゲー ムを用 いた実験的研究 によ り,当 該 ゲームに対 す る内発 的動

機づ けの決定因 にっ いて言及 す る。 用い られた4種 類 のゲームの内の2種 は熟練 的かっ社会

的な運転を要求す る もの,そ の他 は,暴 力的かつ反社会的 な運 転 を要求 す る もの で あ った。

その結 果,技 能 の高 い プ レイ ヤーは前者 の技術 が要求 され るゲ ームを,技 能 の低いプ レイヤー

は後者 の 暴 力 的 な ゲ ー ム を選 好 す る傾 向 を持 つ こ とが 明 らか に され た 。Nelsonand

Carlsonは,プ レイヤ ーは自己の技能 レベルに応 じたゲームを選好す る,す な わ ち,コ ン ピ

テ ンスが内発的動機づ けの決定因 とな ることを強調 して いる。

上 にあげた2研 究 は,上 述 の理論を再検証す るものであ り,コ ンピュー タ ・ゲー ムを課 題

として用 いて も同様 の理論 的枠組 みが適 用可能 な ことを示す。 しか しなが ら,こ れ らは既 成

の コ ンピュー タ ・ゲームを用 いた研究 であ った。 それ故,コ ン ピュータ ・ゲーム導入 の最 大

の利点 と考 え られる 「実験変数 の組織 的な操作性」 は保証 されず,多 元的 な変数 を操 作 した

上での よ り精緻 な理論 的枠組 みを示 唆す るもの とはな りに くい。以下 の実験 は,こ の要件 を

満 たす たあに,あ るコ ンピュー タ ・ゲームについて様々なversionを 作 製す る ことに よ って

認知的変数 を操作 した研究 の代表例 であ る。

Malone(1981)は,被 調査者(小 学生)に 質 問紙 を与 え,人 気 の高 い と思 われ る市販 の

25種 の コンピュー タ ・ゲ ームにっ いて そのpreferenceを 評 定 させた。 さ らに,こ の中 で特

に高 いpreferenceの 評 定値 を得 たゲー ムの特 徴を抽出 し,以 下の認知 的諸 変数 を特 定 した。

す なわ ち,preferenceの 高 いゲ ームは,① 目標が明確で ある,② 常 にパ フ ォー マ ンス に対 す

る得点が明示 されている,③ 音響効果 を有 している,④ ゲームの展開 の中 にラ ンダム性 が含

まれて いる等 の特徴 を有 していた。彼 は,こ れ らの変数 が 現実 に どの様 な関係 を保 ちっ っ

preferenceに 影 響 を及 ぼすのかを実験 的 に検討 す るために,諸 変 数を組織的 に変 化 させ るよ

うデザイ ンされた以下 の2実 験 を行 った。

実験1で は,「 ブロック くず しゲ ーム(Breakout)」(図1)を 用 いて,① ボール が当 た っ

た時 ブロ ックが壊 れ るか否か,② ボールが実験者 の操作 す るラケ ッ ト(paddle)に 跳 ね返 る

か否 か,③ 得点が表示 されるか否 か,と い う3つ の実験変数 が操作 された。全 ての変 数 を含

んだ ものか ら含 まない もの まで6つ のゲ ームのversionを 被 験者 に供 し,ゲ ーム遂行後liking

に 関す る5段 階の評 定を求めた。その結果,3っ の要因全てを含むversionは 他 のどのversion
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図1.ブ ロ ック崩 しゲームの基本version:プ レイヤーは左端に見 られるラケットを上下に操作す

ることにより,飛 んでくるボールに当て,バ ウンドさせる。バウンドしたボールはブロック

の列に当たり,そ の度にブロックが破壊される。跳ね返 ってきたボールをラケットに当て ら

れなか った時,そ のボールは失われるが,手 持ちのボール数で,全 てのブロックの列を破壊

することが当面の目標である(Malone,1981よ り転載)。

よ りも高 い評価 を得,1個 ない し0個 の要 因を含 む もの は,他 の どのversionよ り も有意 に

低 い評価を得 た。 さ らに,こ れ ら3要 因 の中で,ブ ロ ックが壊 れ るか否 か とい う要 因が最 も

重要な もので あるこ とが 明確 にされた。 部分的 に崩壊 したブ ロックの壁 は視覚 的 に競争的か

つ空想的な ゴールを表現 し,同 時 に図形的 な得点 を与 え るため プ レイヤーは自身 の行動 の達

成度 を容 易 に知 ることがで きる。 ブロックの壁 は,ゴ ール,視 覚的効 果,空 想,お よび得点

を同時に与 え る機能を有す る。Maloneは,こ れ らの要 因を総合 し,挑 戦性(ゴ ー ル,得 点

に代 表 され る)と 視覚的効果 とが重要 な内発的動機づ けの決定因 であ ることを示唆 した。実

験1で 用 い られた 「ブロ ック くず しゲーム」 は,感 覚運動 的能 力を要求す るが,実 験2で は,

教 育場面 で も重要で ある思考,記 憶,問 題解 決の能力 を要求す る課題 が用 い られた。

実験2は,主 に空想性 の要 因を検 討す るためにデザイ ンされた。 ここで は課題 と して分数

の教 育用に開発 され た 「ダー ッ(DARTS)」 と呼ばれ るゲ ー ムが用 い られ た。 このゲ ー ム

の基 本versionで は プ レイヤーは数 直線上 に表示 され た風船 の位置 を示 す と考え られ る数 値

(分 数)を 入力 す る。 この値 に対 応 して矢が放 たれ,正 解で あれ ば風 船 に命 中 して破裂 す る

とい うものであ った(図2-8参 照)。 実験変数 は,正 解 ・不正解 の フィー ドバ ック,得 点,

間違 いの幅の フィー ドバ ック,外 的(extrinsic)な 空 想性(正 解時,他 の場所 で風 船 が破 裂

す る),音 響効果,そ れ までの反応数値 の表示,内 的(intrinsic)な 空 想性(正 解 時,数 直線

上 の風船 が破裂す る)の7つ であり,図2に 見 られ るよ うに,こ れ らの要 因を全 く持 た な い
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図2.ダ ー トゲ ー ム の8つ のversion:1か ら8へ と順 次 認 知 的諸 変 数 が 付 け加 わ る(Malone,

1981よ り車云載)o

ものから最 も内発的動機づけを高めると考えられる上述の基本versignま での8種 のversion

が作成 された。従属変数 として,ゲ ームのプレイ時間,likingの 評定値等が採用 されたが,

その結果,ゲ ームが空想 性,特 に内的な空想性を有する時に高い評価を得 る事が検証された。

これ ら3調 査 ・実験の結果より,Ma16neは 内発的動機づけを高める決定因にっいて以下
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の3特 性を提起 した。彼は教育的環境を意識 した考察を多 く付 しているが,本 稿では基礎的

な内発的動機づけの決定因に関するもの,か っ,当 実験において検証済みの考察のみにっい

て紹介する。

(1)韮兆戦'1生(Challenge)

すでに見たように,CsikszentmihalyiやBowmanも また内発的動機づけの決定因として

挑戦性を示唆 しているが,こ こでは実験結果に基づいたより精緻な分析が行われている。挑

戦性を高めるものとして次のような認知的要素が特定された。

① 目標の存在

適切な困難性を持っ目標を持っ,ま た,そ の目標への到達度を示すフィー ドバ ックも重要

な要因となる。

② 目標達成が不確実であること

目標に到達することが確実である,あ るいは到達 しないことが確実である課題は挑戦的で

はない。それ故,プ レイヤーの能力に応 じて困難度が変化することや,プ レイ中に未知 の情

報が遂次あたえられること,あ るいはコンピュータの反応中にランダム性が存在すること等

が挑戦性を促進する。

③ 自己評価(自 尊心)

ゲームにおける成功は自己評価を高め,逆 の場合,特 にそれが極端な場合は自己評価 を低

める。

(2)空 想 性(Fantasy)

現 前 しない物事 の心的 イメージは内発 的動機 づ けを高め る ことが実験 によって示唆 された。

心 的イメー ジに は物理的対象 のイメー ジや,社 会 的状況 のイ メー ジ等があ るが 「ダーッ」 で

は,矢 や風船 とい う物理 的 イメージが操作 された。空想性 の要 因 は,従 来 の研 究 で は言及 さ

れなか った ものであ る。

① 外 的空想 と内的空想

課題 その もの と空想性 とが分離 してい るものを外 的空 想(extrinsicfantasies)と 呼 ぶ。

例 えば,計 算 の問題 を解 くたび に自動車が進 むとい うゲームな どがその例 と してあげられ る。

一方
,課 題そ の ものが空想性 の要素 とな って いる時 に は内的空 想(intrinsicfantasies)と

分 類 される。上 の実験2で は,正 答 した時,別 の場所 で風船が割れ るversionと 矢 が風船 に命

中す るversionゐ 両者 によって この2変 数 が操作 されたが,後 者 の内的空想 の方 が よ り内発

的動機 づけを高め るとい う結果が見 いだされてい る。
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② 空想の認知的側面

内的空想 によってもたらされるメタファーやアナロジーは既存の知識を新 しい事象に適用

す るのに有効であるが,内 的空想の重要性が確認されたことは,メ タファーやアナロジーを

促進する刺激状況が内発的動機づけの高揚に寄与する事を予測させる。

(3)好 奇心(Curiosity)

認知論的接近法において認められた要因と考えられる。すでに見たように内発的動機づけ

を高める刺激の特性 として複雑性,曖 昧性,e七c.の ものがあげられている。 これ らが適切な

レベルにある時に好奇心が高まり,内 発的動機づけが高揚す る。 この決定因 につきMalone

は以下のように分類する。

① 感覚的好奇心

コンピュータ ・ゲームは視 ・聴覚効果を有するグラフィックスや音楽を供することができ,

空想性を高める,あ るいは言語的刺激 よりも効率的な表現を可能にする。実験1及 び2に お

いてゲームの各構成要素が増加するに従 って内発的動機づけが高め られた結果はこれを間接

的に支持するだろう。

② 認知的好奇心

認知的な情報処理 の中で生起する個人のシェマと刺激(環 境)と の間の 「ずれ」(複 雑性,

曖昧性の要因によって表現される)が 内発的動機づけの決定因となる。プレイヤーの知識や

技能が不完全である情報を提示することによって,「ずれ」の認知 を促進することができる

が,実 験では得点,そ の他のフィー ドバックを付加することによって これを可能に し,内 発

的動機づけを高あたと言えよう。

③ 情報的フィー ドバ ック

環境の応答性(responsiveness)は 環境を複雑にし,内 発的動機づけを高めることが確認

された。

このようにMaloneは ゴールの可変性,環 境の応答性などの現実的な認知的諸変数を操作

することにより内発的動機づけの決定因として挑戦性,空 想性,好 奇心の概念を導いている。

挑戦性の項では,認 知論的接近法を用いて,現 象学的接近法により提出された概念を実証 し,

従来異なった分野で発展 してきた二っの理論を同一の次元で検討することを可能にしたと言

えよう。また,こ れまでの実験的研究では取 り上げられなかった空想性の概念を導入 し,さ

らに,認 知的接近法で研究 されてきた諸概念を好奇心という概念の中に分類 している。

彼の実験的研究は,特 に,従 来の認知論的接近に比 してよりインパク トのある変数を操作
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し,内 発的動機づけの決定因として重要な変数を抽出,分 類 した点に特色を持っ。 しか しな

が ら,萌 芽的な試みであるため,こ れ ら諸変数間の関係,さ らに,上 位の3っ の概念間の持

っ効果どうしの関係については精緻な検討がなされていない。今後 は認知的な変数をより組

織的に変化させ,そ れ らの交互作用を分析されるようにデザインされた硯究が求あられるだ

ろう。

5.考 察

以上,コ ンピュータ ・ゲームを課題 として用いた研究例を紹介 し,そ の可能性 について検

討 してきた。今後の展望 として,3っ の内発的動機づけに関する接近法 との関係 より以下の

研究上の問題が示唆されよう。

(1)認 知論的接近法及び現象学的接近法によって提起された,課 題の諸特性の強度 と内発的

動機づけとの間の逆U字 の仮定を検証する必要がある。認知論的接近法で は,実 験状況が

単純すぎ,被 験者 は高い内発的動機づけを生起させることができず,逆U字 の関係が見いだ

されなか ったと考えられた。 しかし,コ ンピュータ・ゲームの持っ高い変数操作性 は,当 該

諸変数を非常 に低いレベルから非常に高い レベルにまで変化させることを可能 にする。それ

故,こ の中で,内 発的動機づけの高低をかなりの範囲で観察することが可能 となり,上 昇 し

た後 ピーク(最 適水準)に 達 し,さ らに下降するという逆U字 型のカーブを実証的に把握で

きる可能性がある。

Maloneの 第1実 験は,目 標の レベルを逐次上昇させ ることによって,あ るレベルでの最

適水準以降の内発的動機づけ減少を防 ぐ機能を有 していたと考えられる。しかしながら,ゲー

ム開始時にどの レベルの目標を与えるか,あ るいは目標のレベルを上げる際のレベル間の差

の程度をどれ位にするか等を考慮する時には上で述べた方法による最適水準の特定が必要と

されるだろう。

② 社会心理学的接近法において見 られた外発的報酬と課題遂行そのものに伴う内発的動機

づけとの関係 はどのようなものだろうか。Csikszentmihalyiの 提起す るように課題遂行そ

のものに伴う内発的動機づけと金銭的(制 御的)な 外発的動機づけとは加算的に働 く場合が

あるのだろうか,あ るいは,Deciら の社会心理学的接近法において仮定されているように,

金銭的な外発的報酬は,課 題遂行そのものに伴 う内発的動機づけがどのようなものであ って

も阻害効果を持つのだろうか。 こめ対立する仮説に関連 して次のような知見が あげ られる。
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Calder&Staw(1975)は 課題遂行に伴 う内発的動機づけが低い場合には,金 銭的な外発的

報酬が内発的動機づけを高める効果を持っ ことを見 いだ している。 それ とは逆 に,Arnold

(1976)は 「エンタープライズ(Enterprise)」 とよばれるコンピュータ ・ゲームを用いた実

験的研究により,高 い内発的動機づけが仮定 される時は金銭的報酬が阻害効果を持たない こ

とを示 している。 これらの結果より,金 銭的報酬が阻害効果を及ぼすか,促 進効果を及ぼす

かは課題その ものに伴 う内発的動機づけの高さに応 じて決定されることが推定されよう。そ

れ故,コ ンピュータ・ゲーム導入によって供 される,課 題 に伴 う内発的動機づけの高低のス

パ ンの広 さは,こ の両効果のクリティカルな転換点を特定することを可能にするだろう。

③ コンピュー タ ・ゲ ームは内発的動機 づけを高 め るため に重要 な手段 であ ることは示唆 さ

れたが,内 観報告等 の手段 に よってCsikszentmihalyiが 明 らか に した フロー経験 の内容 に

つ いて確認 す る必要が ある。

(4)Maloneの 実験において操作された認知的諸変数は,内 発的動機づけ過程 の一側面に過

ぎず(Deci,1980),認 知的変数が引き起 こす情緒的過程 もまた重要 な内発的動機づ けの一

側面となる。対件としての認知的変数を意識 した上での情緒的変数の検討も重要な問題とな

る。

コンピュータ・ゲームを用いた実験的研究は,そ の実験的インパク トの強さや変数 の操作

性の高さなどにより,刺 激あるいは環境の認知的特性(複 雑性,困 難性等)を,こ れまでに

なかった広いスパ ン上で操作可能にする。この広いスパン上で内発的動機づけの変化の経緯

を見ることは,刺 激(環 境)が 有する認知的な内発的動機づけの決定因を特定 してい く上で

有効な手段となろう。また,社 会心理学的接近法において用 いられた外発的報酬の変数 も,

これ ら刺激が有する認知的な決定因との相関関係の中で検討 されることによって,よ り組織

的なものとなろう。
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STUDIESOFINTRINSICMOTIVATIONANDCOMPUTERGAMES

SeikiAKAI

Instudiesρfintrinsicmotivation,threeapproacheswhichconsisitofcongnitiveapproach

socialpsychologicalapproach,andphenomenologicalapproachhavecontributetothisarea.

However,aseachapproachhasdevelopedindependently,theircontributionshavenotconsi-

deredcomparatively.

Thisarticleai田stopointoutsρveralproblemsinthesethreeapproaches,andsuggest

thatstudiesusingcomputergameswillbeofmuchhelpinattackingtheseproblemsandin

in也egratingthreeapProaches.

Cognitiveapproachhastheproblemthattheexperimentalsituationwastoosimpleand

subjectshadnothighintrinsicmotivation,Butthestudiesusingcomputergamesprovide

highintrinsicallymotivatingsi加ations.Thismeansthatexperimentalvariablescanbesys-

tematica11yconstructedfromlowintrinsicmotivationleveltohighintrinsicmotivationlev-

el.Therefore,thereisapossibilitytoensurereverseUcurvebetweendegreeofcognitive.var一 .

iablesandintrinsicmotivation.

Insocialpsychglogicalapproach,theexperimentaldeterminantsofintrinsicn}otivation

areextrinsicrewards.Itisproblemthatthe.relationofintrinsicmotivationwithgiven・task

andextrinsicrewardshasnotbediscussed.Systematicailyconstructedvariablesembodied

incomputergamesgivethechancetoexaminethi串relation.

Furthermore,inphenomenologicalapproach,variablesrelevanttothisapproachwillbe

abletobeprovedexperimentallybythestudiesusingcomputergames.

Systematicallyconstructedvariablesandhighintrinsicmotivation(attractiveness)which

areprovidedbytheexperimentsusingcomputergameswillcontributetothestudyofin.

trlnSICmOt1VatlOn.


