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われわれの生活の中には「無駄 J な行動が数多く含まれている。

テレピを見たり、友人とたわいのない話をしたり、気分のよい時

序にかえて

に思わずハミングをしたり、

この時、われわれは、 「面白い」、 「好ましい」などの心的な経

験をする。そして、無駄な行動に伴うこのような心的経験は、逆に、

われわれの生活全体を支えているようにも思われる。

このような行動や心的経験はどのようにして生起するのであろう

か。本論文は、内発的動機づけの概念を用いて、そのメカニズムを

探求することを目的とする。
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る Murray (1964) の研究にその典型を見ることができょう。ここで

第 i 章 内発的動機づけとは

動機づけは行動の原因 一 般を指し示す用語(前田 I 1969 )であ

るが、行動の原因について考察する時には大別して 2 つの接近法が

あると考えられる。

第 l は、当該の行動によって得られる対象や状態をもとに考 察 す

る方法である。例えば、白ネズミが眼の前にパンを置かれた時、そ

れに対して接近行動を起こしたとすれば、食の要求およびその対象

である食物の存在とが接近行動の原因であると考えることができる。

この接近法は従来より一般的に採用されてきたものであり、行動の

対象や目標とする状態によって行動の原因(要求・動機)を分類す

は、食の要求、排池の要求などの生理的要求、および、親和動機、

支配動機などの社会的動機が分類、列挙されており、今なお、心理

学の教科書における「動機づけ」の章で紹介され続けている。

第 2 は、 1950 年代以降盛んになった接近法である。この接近法

は行動の対象やそれによってもたらされる状態ではなく、当該の行

動が行動の主体とどのような関係にあるのかに注目する。すなわち、

行動が主体主導的(内発的: intrinsic) に行われたのか、あるい

は外在する環境的要因に導かれた(外発的: extrinsic) ものなの

かによって行動を分類し、行動の原因やそのメカニズムを考察しよ

うとするものである。

両接近法は互いに矛盾するものではなく、考察しよう/ とする行動

「
1
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における異なった位相に注意を向けているものと考えられる。全て

の行動はその対象やもたらされる状態によって分類ができるのと同

時に、内発的であるか外発的であるかによっても分類可能である。

前者を行動の原因における縦糸とすれば後者は横糸である。あるい

は、後者はその概念の大きさから動機づけにおけるメタ理論に近い

ものであると考えることもできる。本論文では、後者の分類法を取

り、特に内発的動機づけに焦点を当てて論を進める。

{ 定義 }

内発的動機づけは当該の行動の手段一目的関係に注目して定義さ

れることが多い。例えば、金銭的報酬や他の人からの賞賛を得るこ

とを目的とする行動は目的のための手段であり、外発的動機づけに

基づいたものであると考えられる。一方、このような外的な報酬が

存在せず、行動を行うこと自体が目的であるならば、この行動は内

発的動機づけに基づいたものと考えられる。

内発的動機づけ研究に多大な貢献をし続けている Deci (1975 , 198 

0) は 、 内発的動機づけに基づいた行動を「当の活動以外には明白

な報酬が全くないような活動」と定義し、行動固有の目標以外の目

標を含まない行動である遊び、自発的な探索行動、操作行動、好奇

行動 、 達成行動等をこのカテゴリーに含めている。

一方 、 McReynolds (1971 ) は行動の非手段性(非道具性)を内発

的動機づけの基準とするに当たって、上の定義より徹底した見解を

示している。彼は、 「行動それ自体のための行動」のみが内発的動

機づけに基づくものであり、目標や最終的状態を追求てるものは全

て外発的動機づけに基づいたものと考える。彼の定義に従えば、特

- 4 -
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このように、内発的動機づけに基づく行動は、目的一手段関係に

よって、すなわち、当該の行動が行動そのものないしその固有の目

標以外の目的の手段として遂行されないという観点から定義される

ことがほとんどである。

定の目標を含まない遊び(例えば、プランコ)、あるいは美的経験

のみが内発的動機づけ的なものと分類される。

しかしながら、行動に固有の目標を含まない行動のみに内発的動

機づけを限定するならば、 一般に内発的動機づけに基づくと考えら

れている多くの行動はこのカテゴリーから除外されることになる。

例えば、魚釣りや登山は内発的動機づけに基づく行動のうちの代表

的なものとして考えることができるが、 これらはそれぞれ「魚」、

「頂上 J という行動の目標を有しているために(目標の達成に拘泥

しない場合も含めて)内発的動機づけ的な行動としては扱うことが

できなくなる。内発的動機づけの概念が過小視されることとなる。

一方、ここまで見たように、これらの定義は「内発的動機づけに

基づく行動は・・・である」という形で与えられることが多い。こ

れらは内発的動機づけを行動レベルの分析によって研究する立場よ

り提出された定義であるとも考えられる。

この立場での最もラデイカルな定義は「外的制御因のない状態、で

自発的に行う行動(橋口 I 1985) J という操作的定義に端的に現

れているが、ここでは、 もはや個人の主観的経験は考慮の外となる。

これに対し、近年、個人の 主観的経験を重視し て定義しようとす

に
J
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る試みも少数ながら見られる。例えば、 Sha11ey (1991) は、 「内発

的動機づけは、課題に対して自立的 (inner-directed) な興味 (in一

七erest) 、 あるいは課題に対する陶酔 (fascination) である。」と

定義し、また、より感情的な側面に注目する Csikszentmihalyi (19 

75) は内発的動機づけを「特定の感情的状態、すなわち、活動の楽

しさ (enjoymen七)である。 J と定義している。

このように、内発的動機づけにはいまだ明確な定義はなく。内発

的行動と外発的行動との差異についても一致した見解はない (Dyer

& Parker , 1975) 0 少なくとも、行動レベルでは、行動に固有の

標(例えば、登山における頂上)以外の目標(例えば、登山によっ

て得られる名声や富)を含まないという観点、一方、王観的レベル

では快や興味などのポジテイヴな認知が経験されるという観点が取

られていると考えられる。

稲垣 (1980) は、内発的動機づけに基づく行動を「その活動その

ものが目的である活動、ないし、その活動を行うことに内在する快

を追求する活動」と定義し、行動レベルでの定義に快という 主観的

レベルの要因を内包させようとしている ぺ。

本研究でも、稲垣 (1980) に準じ、行動レベルでは「他の目的の

ための手段ではなく、行動自体ないし行動固有の目的のために遂行

ぺ しかしながら、 2 つの観点を 単純に結び付けることに終始した

だけであり、どちらが内発的動機づけに とって本質的な問題である

かについての論議は不足していたように思われる。

- 6 -



される行動 J であり、この行動には f 興味 J 、 f 楽しさ j などのポ

ジテイブな主観的経験を伴う J という定義を採用する。 しかしなが

ら、第 6 章において述べる理由より、後者の主観的レベルでの定義

に重きを置いて論を進めたい。

これは、 「内発的動機づけ J の命名者である Hun七 (1969) の「内

発的動機づけは、動機づけの体系が有機体と環境との情報的交渉の

中に内在するという認識から生まれたものである」という観点、す

なわち、初期の内発的動機づけ研究に見られる認知的要因を重視す

る立場に立ち戻って研究を進めることをも意味する。

第 2 章 研究の発端

1915 年、 Cannon が最初に公式化したホメオスタシスの概念は、

その後約 40 年近く、行動を生理学的な平衡を満足させるためにの

みとらえようとする道具的概念に基づいた数多くの研究を発展させ

たが、内発的動機づけの研究はこの概念を攻撃するなかで現れてき

た。

第 l 節 非ホメオスタティックな動因の提唱

広義の機能主義的観点をとり、よく知られた図式である S -0-

R の中の O 、特に生活体内部の動機づけ作用を重視した Woodworth

(1918) は、感覚、運動、あるいは認知的諸能力 (abilities) のた

めの生得的な能力 (facility) が存在し、このようなメ /カニズムは

- 7 -



好奇心や自信のような動因によって活性化されると主張した。この

行動は結果的には生理的・肉体的動因を満足させうることもあるが、

それはあくまでもそれ自身の動因によるものであると考え、道具的

概念を否定した。

一方、 Allport (1937) は機能的自律の原理 (princple of funct io 

nal autonomy) を提唱し、当初道具的なものであった行動がそれ自

身のための自律的なものとなり、一次的な要求とは異なった無数の

要求が生成される可能性を示した。 ぺ

しかしながら、彼らの理論は実証的なものではなく、理論を直接

検証する笑験も行われなかった(篠田Jr 1976 )。

第 2 節 非ホメオスタティックな動因の実証

1950 年代に入り、すべての行動は外的な強化に起因するという

Hull , Skinner らの行動主義的主張に対し、生理学的動因の低減を

大l 生理学的ホメオスタシスの概念の提唱者である Cannon 自身も、

この概念が万能ではないことを示す次のような言葉を残している。

「必要不可欠な諸要求が保証された時、必要ではないが値のつけ

ようもないほど貴重なもの( e. g. 美的なものを楽しこと、不思議

なことを理解しようとすること等)が自由に求められるのである

( Cannon , 1932 , p.323 参照) 0 J 

すべての行動を生理学的なホメオスタシスの概念によって説明し

ようとした動因低減理論において、この概念が過大評価されてきた

ことは明らかであろう。

- 8 -



伴わない自己-強化的行動の存在が実験的に示されるようになった。

これらの実験では主に動物が被験体として用いられた。例えば、

Harlow , Harlow , & Meyer (1950 , 1953) は、赤毛ザルが外的強化の存

在しない時でも掛け金様のパズルを進んで解く事実を実験的に検証

し、ホメオスタティックな諸動因とは独立の動因が存在することを

示し、これを操作動因 (manipulative drive) と呼んだ。さらに、

Montgomery (1954) や Wellくer (1956) はネズミの迷路実験によって

探索動因 (exploratory drive) を、 Butler (1953) は赤毛ザルの弁

別学習の報酬として視覚刺激が有効であることを実証し視覚的探索

(visual-explora七 ion) の動因の存在を示している。

このような、動物における内発的動機づけ研究は 2 つの問題点を

提起したと考えられる。

第 l に、生存価を有する特定の対象を指向し、特定の行動バター

ンを示し、行動が完了した時点で当該の動機づけは終結するという

従来の動因低減理論 (drive reduction theory) に対し、特定の生存

価を伴う対象を指向せず、 しかも、 l つの行動が完了した後にも終

結しない動機づけの存在を明らかにした。

第 2 に、このような行動は外部条件が変化することによって導か

れる傾向のあることを示した。

これらの研究の中から、その行動の様相に応じて、さらに、さま

ざまな動因ないし動機が仮定された。上で述べた諸動因に加えて、

退屈動因 (boredom drive) 、探索動因 (exploratory dri ve) 、感覚

動因 (sensory drive) 、 情報動因 (iぱormation drive) 等多くのも

の治宝ある。

- 9 -
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心理学において採用されるパラダイムは 2 つに分類されることが

ある。 I 一つは、研究成果の生産性が他のパラダイムに比べ相対的

に高く、高い研究成果の累積性を備えたパラダイム、 一 つは、以前

のパラダイムの有する欠点や問題点を指摘する上では効果的である

が、必ずしも生産的ではなくむしろ一種の f 運動 j としての色彩の

強いパラダイムである(中島， 1991) _j。上で見たような動物実

験を中心に起こったホメオスタシス理論への反証はむしろ後者の分

類に属するものであり、その意味では充分な成果をあげてきたと考

えられる。しかしながら、前者のような高い研究成果の累積性を備

えたパラダイムとなるためには内発的動機づけを導くメカニズムに

ついての探求が必要となる。

これに応じるかたちで、 1960 年前後より、内発的動機づけを導

くメカニズムを探求するためにさまざまな構成概念(媒介概念)が

仮定され、研究が進められることになった。このような構成概念を

用いた笑験的研究には大別して 2 つの流れがある。 1 つは、主に単

純な視覚図形を刺激として用いた認知論的接近法であり、他の l つ

は刺激そのものではなく報酬体系を操作する帰属理論的接近法であ

しかしながら、たびたび指摘されるように、ある行動パターンに

ついて、上に挙げたような特定の動因や動機を仮定するにとどまる

ことは、容易に循環論に陥る危険性をはらむと同時に当該の行動の

単なる記述以上の情報を与えないことになる (Keller , 1987) 。

る。
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以下に続く 3 つの章では、この 2 つの接近法、および、現象学的

な接近法について概説し、それぞれの問題点を指摘する。

第 3 章 認知論的接近法

第 l 節 「ズレ」の理論

内発的動機づけの存在は、 1950 年代以降、おもに動物実験によ

って示されたが、その数年後より、人間を被験者として、より洗練

された実験的操作を行うことができる刺激(主に視覚刺激)を用い

た研究が多く見られるようになった。これによって、より認知的な

接近が可能となり、内発的動機づけを生起させる心理学的過程に迫

ろうとする試みが数多く行われるようになった。本稿ではこのよう

な接近法を認知論的接近法と呼ぶこととする。

認知論的接近法では、人と環境との問で行われる情報的相互交渉

の結果産出される 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し (Hunt ， 1969) 、 さらに、これらの認知的特

↑生は、人の有するスキーマや期待などのさまざまな心的要因と入力

される環境情報との問のズレ (discrepancy) 、 ないし、不一致 (inc

ongruity) によって引き起こされると考えられている。

例えば、この分野でのパイオニア的な研究者である Berlyne(195

7 , 1958 , 1963) は、視覚刺激を用いた多くの実験によって認知的特

性とそれを導くズレについての検討を行っている。

彼の 1957 年の実験では、数枚の動物の図形と、胴は/犬、頭は象

叶
t

ム14 
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このような実験シリーズをもとに、 Berlyne (1965) は、刺激の

などの奇妙な不一致図形とが混在したシリース (incongrui ty-

conflict series) が刺激として用いられた(図 1 - 1 参照)。被験

者は、自らが持つキーを操作することにより、当該図形を l 枚づっ

好きな時間だけ見ることができたが、この時の凝視時間が内発的動

機づけ(自発的な視覚的探索)の指標として採用された。この結果、

不一致を伴った図形に対する凝視時間は他の図形に比べて有 意に長

く、内発的動機づけを高めることが明らかにされた。

持つ、新奇性、変化灯、驚き、不調和、複雑性、暖昧↑生、不明瞭

性等の詑、知的要因が、内発的動機づけを高めることを示した。すな

わち、内発的動機づけは、人が通常のものとは少し異なった環境や、

理解することが困難な環境におかれた時に高められるとされた。

彼は、人を一種の情報処理システムと見なした上で、人は様々な

環境や記憶からの諸刺激を比較対照し、これらを意味的なシステム

内に範時化する存在であるとした。この仮説に従い、新奇性、変化

等の認知的要因は、刺激の比較対照を表現するものとして考えられ、

対照変数 (colla七 ive variables) と総称された (Berlyne , 1965 , 196 

6) 0 さらに、この対照時に生起する不一致 (incongruity) の大き

さは生理学的な喚起 (aどousal) を導く要因であることから、喚起

ぺ 変化についてはアメリカ心理学の父と呼ばれる James ， W. の

「時計の音は止まるまで聞こえない」という有名な 言がある。こ れ

は、注意を引きつけ個人を喚起するものは入力される刺激の絶対強

度ではなく、相対的な変化であることを示す例としてたI びたび引用

される。
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日刊町 に何百ぱ

図 1 - 1 Berlyne (1957) の実験で用いられた刺激図形の 一 部

:不一致図形である第 2 ， 第 4 の図形では被験者のキ 

押し回数が有意に多くなり、内発的動機づけを 高 めた 。
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ポテンシャル (arousal potential) と呼ばれている。 Berlyne (1965) 

はこの喚起ポテンシャルには最も大きな「快」を 与える最適の水準

があり、この水準を維持すべく動機づけが生起すると仮定した。同

時に入力された情報問、あるいは入力された情報と蓄積された情報

との間の比較対照によって情報を理解しようとする際、不 一致

(incongrui七 y) が最適水準より少し大きい時には、当該の対象に関

する情報を収集して不一致を低減しようとする行動が動機づけられ、

不一致が最適水準より小さい時には新たな不 一致を求める行動が動

機づけられる。前者の行動は、特殊的探索 (specific explora七 ion)

と呼ばれ、当該の対象への情報収集のための行動、例えば、見たこ

とのない物を見つけて近づきそれを詳細に調べる行動などを指す。

一方、後者は拡散的探索 (diverse exploration) と呼ばれ、変化の

ある刺激を求める行動、例えば、退屈な時に目的もなく友人に電話

をかけてとりとめのない事をしゃべる行動などを指す。

しかしながら、基本的には行動主義的な研究法を重視した Berly

ne は、行為主体の内部状態の記述を最小限に抑え(稲垣， 1982 )、

客観的操作に耐えうる独立変数のみを採用した。そのために、彼の

理論では「ズレ」の基準となるべき内的な要因(スキーマ等の既有

知識)については詳細に考慮されていない。

この問題に一歩踏み込んだ見解を示しつつ内発的動機づけの理論

化を図った研究者に Hun七 (1965) がいる。 Hun七は、 Piage七の発達

理論に基礎を置き、内発的動機づけにおけるより認知的なメカニズ

ムを 重視す る。彼によれば、入力された刺激は生活体に/ よって内的

な基準(スキーマ、 }11f[応水準、期待等)と比較され、その時になん

4
 

1
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また、 McReynolds (1962) は、新しい刺激を同化 (assimilate)

するための認知的再構成の過程に注目し、同化のできない知覚対象

の量を知覚化率 (perceptualization rate) という変数で示した。

彼によれば、各生活体には最適の知覚化率、すなわち、最適な程度

の不一致 (incongruence) が存し、この最適なレベルにおいて内発

的動機づけが最も高められると考えられている。さらに、生活体は

この最適の不一致を維持するために新しい刺激を求めたり (novelｭ

ty-seeking behavior) 、 そこから遠ざかったりする (novelty-avoid 

-ing behavioど)と考えられている。ここでもまた、 Berlyne , Hun七

らかの「ズレ (discrepancy) J を生じさせる。もし入力された刺激

が、非常に familiar なもので、既有の認知構造との聞に「ズレ J

をほとんど起こさないなら、生活体は退屈さを感じ、より新奇で、

「ズレ」を生起させるであろう他の刺激に向かうだろう。また逆に、

刺激が、非常に新奇で過大な「ズレ」を引き起こすならそれから遠

ざかろうとするだろう。一方、適度の「ズレ J を持つ刺激に対して

は、それを処理するために、様々な角度から探索したり、自らの持

つ認知構造そのものを操作したりするだろう。このように、生活体

はその情報的相互交渉の中で適度な「ズレ」を生起させる刺激に接

近しようとする傾向を持つと仮定されており、内発的動機づけはこ

の過程の中で増大されると考えられる。

らと同様に、対象が理解できるというレベルからの最適の「ズレ」

が高い内発的動機づけを導くという見解が示されていると 言えよう。

これらの関係をグラフ化するなら、刺激とさまざまな基準との

に
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「ズレ」の程度を横軸にとり、内発的動機づけの強度を縦軸にとっ

た時、逆 U 字型の曲線を描くことができる。 Berlyne ， Hun七らを中

心とするこのような最適の「ズレ」の概念を重視する理論は、最適

水準仮説 (op七 imal level hypothesis) ないし「ズレ」の理論 (dis-

crepancy theory; Heckhausen , 1991) として知られている。

換言すれば、あまりに理解の簡単な刺激に対しては、当該の刺激

への内発的動機づけは高められず、 また、困難すぎても同様に内発

的動機づけは高められない。理解できそうでできないという情報に

よって内発的動機づけが高められるのである。

このように、何らかの基準からの適度な「ズレ」が内発的動機づ

けを高め、一方、この適度な「ズレ」を維持しようとする方向に内

発的動機づけが生起するという理論は、好まれる内的状態を維持す

るためのものであるという観点からみると内発的動機づけ研究の察

明期に批判の的としたホメオスタシス理論の域から出ていない。た

だし、この時クリテイカルになる基準はホメオスタシス理論におけ

る生理学的な安定状態ではなく、スキーマなどの認知的なものであ

るという意味では従来のホメオスタシスの理論と意を異にしている。

例えば、 pi七七rnan & Heller (1987) は、 このようなプロセスを「認知

的ホメオスタシス j と呼び、従来の生理学的プロセスと区別して論

じている。

内発的動機づけの非ホメオスタティックな側面は、刺I激の少ない

環境ではかえって動機づけが強まる、すなわち、新奇の刺激を求め

- 16 -



ょうとする行動( Berly閃の言う拡散的探索)に対して内発的動機

づけが高められるという知見によって強調されたが、そのメカニズ

ムの探求に正面から取り組んだ研究はみられない。

第 2 節 認知論的接近法の問題点

( 1 )理論と実験データとの不一致

Heckhausen (1991) は、 「ズレ」の理論が内発的動機づけの研究

において非常に有益であるということはいまだ証明されていないと

主張している。彼によれば、これは、複雑に動機づけされた行動に

心理学的方法をそのまま適用することが困難であることに起因する。

たとえば、生理学的な )1頃応水準(ここでは湯の温度)を O 点とした

時、ここからの適度な「ズレ」が正の感情を導くという、よく知ら

れた順応水準に関する実験 (Haber ， 1958) に見られるような明瞭な

結果は、このレベルの行動では見いだされることが少ないのである。

仮定される適度なズレを中心にして内発的動機づけが逆 U 字の曲

線を描くことを示した実験に Dorfman (1965) のものがある。彼は、

幾何図形の複雑性を操作することによって、複雑性と図形の選好

(preference) との間には逆 U 字の関係が存することを示した。

さらに、 Ai七 kin (1974) はその辺数を変化させることによつて複

雑性を採作した多角形を提示し、興 l味床 (仏'in此1沈七 eres七 ingness) および

快さ(句pleasi叩

型の関係を見い J出品している。

「I1
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これらの結果は、内発的動機づけを高めるための最適な水準が存

在すること、すなわち、非常に単純で、スキーマへの同化が容易な

水準を基準とした時、この点から何らかのズレを持った対象が内発

的動機づけを高めることを示したと考えることもできょう。

しかし、このような結果を示す実験例は非常に少ない。複雑性や

新奇性をはじめとする、内発的動機づけに影響を与える認知的諸特

性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

の関係ではなく単調増加の関係を示す結果が大勢を占める。

例えば、 Nunnally & Lemond (1973) は、 1957 年から 1972 年まで

に、このパラダイムに沿って行われた数多くの実験結果をとりまと

めて集計している。その結果、複雑性を操作し、当該図形に対する

自由凝視時間 (free looking time) や評定値を内発的動機づけの指

標とした 3 9 研究のうちの 3 1 研究が単調増加の関係を示し、一方、

新奇性を操作した 3 7 研究のうちの 3 3 研究も単調増加の関係を示

していた(図 1-2 ， 1-3 参照)。

Lemond (1978) もまた、コンピュータによって発生させた非常に

大きい物理的複雑性を持つものを含んだ多角形( 3 辺--- 200 辺)を

用いた実験を行い、単調増加の関係を見いだし(図 1 - 4 参照)、

あるいは、 Leckart(1965) は、幾何的にはそれ以上の複雑性を有す

るはずの風景写真を用い、ここでも同様の直線的関係を示している。

さらに、 Nunnally , Lemond , & Wilson (1977) は物理学的な複雑性

のみならず、その他の認知的諸変数と内発的動機づけの測度となる

自発的な祝党的注意 (voluntary visual attention) との関係に 言 及

- 18 -
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図 1 - 2 刺激の複雑性と自由凝視時間との典型的な関係

( Nunnally , 1973 より)
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図 1 - 4 Nunnally & Lemond (1973) の実験で用いられたランダム

多角形の例: 3 ， 40 ， 80 ， 200 辺の各多角形
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している。彼らによれば、自発的な視覚的注意は、情報的コンフリ

クト (information conflict) の大きさや表象される要素の数とも

単調増加の関係を有するとされる。

このように、ズレの理論(逆 U 字の仮説)と、視覚刺激を用い、

自由凝視時間を内発的動機づけの測度とした実験の結果との間には

不一致が呈されることが多く、この理論は未検証であるという上述

のような見解 (Heckhausen ， 1991) の依拠するところとなっている。

上のような、理論と実験結果との矛盾の原因として以下の理由が

あげられよう。

このパラダイムに沿った実験では、ランダム多角形などの静的な

視覚対象に対する自由凝視時間が内発的動機づけを表現するものと

して取り上げられている。 しかしながら、 このような単純な課題状

況では、各変数(複雑性等)の強度を大きくとっても、その強度は

最適水準のズレにまで達しなかったと推測できる。この結果、逆 U

字型のカーブのピークの左側にあたる単調増加に近い部分のみのデ

ータしか得ることができなかったと考えることもできょう円。

大工 無意味図形や単なる風景写真を認知する時考えられる有力な基

準として考えられるものは認知的なシェマであろうが、ランダム多

角形のような無意味図形は本来シェマとマッチングする必要は少な

い、また、風景写真のマッチングは非常に容易であり、両者とも大

きな「ズレ」は産出されないだろう。

円
，
乙
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換言すれば、この時用いられた課題は図形の同定にすぎず、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つ実験事

態の必要性が認められるのである。

( 2 )実験の単純さ

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

の各変数を一元配置し、内発的動機づけに与える効果について検討

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 dem

ons七 ration でしかなく (Nunnally , Lemond , & Wilson , 1977) J 、理

論の継続的な展開に難点を持つことになった。これに対し、 Akai & 

Nakajima (1989) は、複雑性と暖味性を同時に操作した視覚図形を

用いた実験的研究を行い、これら 2 要因の効果関に交互作用を見い

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。

( 3 )基準の暖味さ

ズレの理論において最も重要な変数となる「ズレ J は、実験場面

においてどのような形で導入されているのだろうか。既述したよう

に、実験では独立変数として、新奇性、複雑性等が採用されている。

例えば、新奇性は既有のスキーマとの聞に共通するものが少なく、

そのため、照合の際に「ズレ J が認知されると仮定されている。

しかしながら、これらの変数は、当該実験パラダイムの中で、相

qd 

nノ
ム



対的に操作されているのみであり、 「ズレ」の基準、あるいは、基

準からの「ズレ」の大きさを示す客観的な尺度は開発されてこなか

ったといえよう(稲垣長波多野， 1971 )。

( 4 )物理学的独立変数を特定する困難さ

ズレの理論の研究者間では共通の物理学的独立変数を特定しよう

とする試みが一時続けられた。ここでは、情報理論的見地より開発

された多角形の複雑性についての指標 (Attneave ， 1957) 、 あるい

はこれを簡略化した指標が独立変数として採用されたぺ。 このパ

ラダイムにおいては既に挙げたように、複雑性と自発的な視覚的探

索量との問に単調増加の関係を示すことが明らかにされた (Brown 

& Lucas , 1966; Lemond , 1978) 。

一方、 Nunnally , Lemond , & Wilson (1977) は、多角形以外の刺激

のほとんどでは、測定可能な物理学的特性を「ズレ」の尺度値とし

て用いることは不可能な場合が多いとし、次のような例をあげてい

る。

普通の牛の体表にみられる複雑な模様は、情報理論的には、水玉

の模様より高いレベルの複雑性を有している。 しかしながら、体表

に水玉模様の抗かれた牛の図形は、普通の牛の図形より新奇なもの

であり自発的な視覚的探索反応を導きやすいだろう。

大 l 例えば、多角形の辺の数が複雑性を操作するための 1指標として

用いられた。
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このような刺激特定のための客観的測度の不備の問題に対応する

方略として、以下のものが考えられた。

①刺激の認知的特性を尺度化するための客観的測度の開発(構造的

情報理論の利用)

A七七neave らの情報理論的接近よりも高次の特性について言及し

た理論として、 1970 年前後より Leeuwenberg らを中心に発展させ

られてきた構造的情報理論があげられよう (Leeuwenberg , 1969 , 19 

7 ユ; Buffart , Leeuwenberg , & Res七 le ， 1983) 。 この理論は、情報理

論的定量化の概念とゲシュタルト心理学的な概念を融合し、様々な

モダリテイの刺激について、その複雑性を量化することができると

考えている。また同時に、当該対象について可能な無数の解釈どう

しの複雑性を比較することにより、図形がどの程度一義的に解釈さ

れうるか(多義牲の程度)も量的に把握することが可能である。こ

の理論は、量化の際に簡潔性の原理、あるいは、対象性、連続性な

どの質的な要因を考慮することにより、刺激をより認知的に特定す

ることを可能にしたといえよう (Buffart , Leeuwenberg , & Restle , 1 

983; 赤井， 1988) 。 この理論を用いることによって、 より広いモダ

リテイの刺激について複雑性および多義牲(暖味性)を特定するこ

とが可能となろう。

しかしながら、ここで採用されている複雑性の指標のみでは、や

はり、先ほど触れた「水玉模様の牛」の問題は解決することはでき

ないだろう。なぜなら、普通の牛よりも水玉模様の牛久方が自発的

な視覚的探索が大きいという問題は、単純一複雑の次元上の「ズレ」、
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すなわち、簡潔性の原理を仮定するとき、単純性を基準としたそこ

からの「ズレ j によって生起するものではなく、むしろ新奇性の要

因に影響されるところが大きいためであろう。情報理論、及び、構

造的情報理論はこれを量化することができないのである。少なくと

も、新奇性を含むその他の照合変数を物理学的指標から量化する必

要があるが、現在の分析法では困難であると言えよう。

②評定値の重視

Nunnally ら (1977) は、認知的接近法で用いられるほとんどの刺

激を測定可能な物理学的特性によって特定することは論理的に不可

能であると断言した上で、刺激変数を示すための唯一の方法は被験

者の反応によるものであると考えた。これに従い、彼らは、複雑性、

新奇性、あるいは不一致を特定するためには、被験者の評定によっ

て得られた尺度を採用することが最も有効であると考えている。

Leckar七& Bakan (1965) もまた、判断による現象学的報告は、情

報理論を基礎とした客観的方法が適用不可能な刺激を量化する際に

有益であると主張する。

このアプローチを用いれば、実験に用いられる刺激の客観的特性

やその認知的レベルに制限はなく、単に複雑性等に対する被験者の

評定値をそれぞれの認知的特性として用い、独立変数とすることが

可能となる。このパラダイムに沿って、数多くの実験研究が行われ

ている。例えば、 日常的な事物や風景の写真について複雑性の評定

値を求め、この値と自発的な祝覚的探索量との問に正の相関を見い

だしているものなど( waibel & Thornpson , 1971; Leckart , 1966 )を

その代表例としてあげることができる。
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このパラダイムは、刺激の有する客観的属性による独立変数の操

作の限界を認識し、その代替物として被験者の主観的経験を表現す

ると考えられる評定値を独立変数として採用したという点において

は評価される。

しかし、当然のことながら、ここでは内発的動機づけに影響を与

えるであろう重要な変数が無視されることによる弊害が問題となろ

う。すなわち、刺激の物理的操作を含む環境的要因を内発的動機づ

け理論の中に導入することができず、内発的動機づけのメカニスム

を考慮する上では有効なパラダイムとは考えにくい。さらに、さま

ざまな認知変数問の相互連関を検討する際に必要なメタ概念(例え

ば、 「ズレ」の概念)が採用されておらず、研究成果の集積ができ

ないという欠点を有する。このような理由より、今日では上のよう

な研究も数少ない。

このパラダイムにおいては、様々な認知的変数が、内発的動機づ

けに効果を与えるときにどのような相互作用を示すかを明瞭にする

こと、さらに、これら諸変数聞に存在するであろう共通の特性を示

すことが重要な課題となるだろう。例えば、様々な認知的変数が共

有する媒介変数としてコンフリクトの概念を導入し (Berlyne ， 1957 , 

1965) 、 これによって諸変数を操作的に再定義することなども有

効な方略となろう。

このように、内発的動機づけの生起因として基準との「ズレ」を

重視する認知論的接近法は、さまざまな方法論的問題を l呈しながら

も、生理学的な基準ではなく認知的な基準の存在を主張し、さらに、
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内発的動機づけは基準との「ズレ」を減少させる方向と、 「ズレ」

を増大しようとする方向の 2 方向性のものであることを示唆したこ

とによって内発的動機づけ研究に大きな貢献をし、今なお影響を与

え続けている。

第 4 章 帰属理論的接近法

1970 年前後より、内発的動機づけ研究はそれまでとは異なった

パラダイムの中で行われるようになった。以下に紹介するような、

実験社会心理学的色彩を持ち、現実場面に近い状況を意識した諸研

究により、内発的動機づけ研究は第 2 のピークを迎えた。

第 l 節 外発的報酬が内発的動機づけに与える効果

Deci (197 ユ， 1972 , 1975) によって報告された一連の実験にその端

を発する認知的評価理論は、内発的動機づけに基づいた行動を帰属

理論的に解釈することによって、この研究分野に新しい道を開いた。

これらの実験では、従来の行動主義的理論では本来正の誘因価を

有すると考えられる報酬条件が、動機づけに対して負の効果を有す

ることが明らかにされた。

Deci (1971 , 1972) は金銭的報酬の有無を独立変数とし、内発的

動機づけの強さを従属変数とした巧妙な実験を行っている。彼は実

験課題として SOMA と呼ばれるパズルを用いた。このパズルでは、
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3 --- 4 個の立方体をランダムにつないだ形をしたプロックを 7 個組

み合わせて指定された形を作ることが求められる。被験者の大学生

は絵によってモデルを示され、各 10 分で 4 個の形を作るよう求め

られた行。被験者は統制群と実験群の 2 つのグループに分けられた。

実験群の被験者たちには制限時間内に解き終えたパズル 1 個につき

1 ドルの報酬が与えられたが、統制群には与えられなかった。 4 個

の形を作製後、実験者は、これまでの結果をもとに被験者に適切な

質問紙を作成するという口実を設けて退室した。被験者は、実験者

の帰りを待つ 5 分から 10 分の問、さらにパズルを解くなり、室内

にある雑誌を読むなり、何をしていてもよいと教示された。この

由時間中の行動は第 2 の実験者によってハーフミラーによって観察

され、被験者がパズル解きに費やした時間が内発的動機づけの測度

として採用された勺行。 8 分後、実験者が部屋に戻って質問紙によ

る調査が行われ、実験は終了された。その結果、報酬を受け取った

大 1 10 分以内に解くことのできなかった問題については、そのつど

解答が教示された。この手続きは、与えられた課題が解けるもので

あることを示すと同時に、未完了の課題はその課題に対する緊張が

持続するというツァイガルニクの中断効果によって、後続の自由時

間内のパズル解き行動が影響を受けないようにするために行われた。

大2 笑験者効果をなくすため、第 2 の実験者には笑験の条件や目的

は知らされていなかった。

大3 自由時間中の課題遂行時間 (persistence) を内発的動機づけの

測度として用いる方法は、帰属理論的接近法に基づく実験において

最も一般的なものである。
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被験者が、自由時間中平均 108.6 秒パズル解きを行ったのに対し、

報酬を受けなかった被験者のそれは平均 208.4 秒となり、有意に長

い時間パズル解きを行ったことが示された。この結果は、当該課題

に対してあらかじめ持っていた内発的動機づけが、一般的には動機

づけを高めると考えられている金銭的報酬によって減少させられる

ことを表している。

後続の研究の結果、報酬に対する期待 (Lepper ， Greene , & Nisbet 

t , 1973; Greene & Lepper , 1974) 、課題の達成度に応じた報酬

(Kruglanski , Freedman , & Zeevi , 1971) 、 あるいは負のフィードパ

ツク (Vallerand & Reid , 1984) 、 また、監視のもとでの課題遂行

(Lepper & Greene , 1975) などが、内発的動機づけを阻害する要因と

して特定された。一方、正の言語的フィードパックは内発的動機づ

けを促進することも確かめられた。また、これらの要因は、保育園

児から成人に至るまで、ほほ性差にも関係なく有効であることが見

い出された(詳細は Deci & Ryan , 1985 )。

第 2 節 帰属理論的解釈

第 l 節で挙げた現象を帰属理論的に分析しようとする代表的な仮

説として以下のものがあげられる。

( 1 )過正当化効果 (Overjustification Effect) 

Lepper , Greene ，品川sbett (1973) は， Heider の帰属理論の影響

を受けつつ、内発的動機づけについて過正当化効果と呼ばれる以下
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の解釈を与えた。生活体は、興味のある行為に対して、鮮明な外発

的理由を提示されると、当該行為の原因をそれらの外発的理由に帰

属させ、行為に対する内発的理由をそれだけ割り引く。それ故、行

動の開始時点で存在していた内発的動機づけは外発的報酬によって

阻害されると仮定される。

しかしながらこの理論では、正の言語的フィードパックが、内発

的動機づけを促進させるという積極的な効果を解釈することはでき

ない。

( 2 )認知的評価理論 (Cognitive evalua-tion theory) 

Deci (1975) によれば、全ての報酬は 2 つの機能を持つ。 1 つは、

受け手の行動を制御する統制的機能 (con七 rolling func七 ion) であ

り、 1 つは、有能さ (competence) や自己決定性 (self de七 ermina-

tion) に関する情報を提供する情報的機能 (informational func-

七 ion) である。

たとえば、課題遂行に対する金銭的報酬は、前者に該当し、また、

正の言語的フィードパックは後者に該当する。さらに、課題の達成

度に応じた金銭的報酬は、統制的機能と自己有能性についての情報

的機能とを合わせ持つ。統制的機能は、受け手の認知された原因の

所在 (perceived locus of con七 rol) を内部から外部へと変化させ、

これが内発的動機づけを阻害 (undermine) し、外発的に動機づけ

られたものとして行動を認知させる。一方、情報的機能は、当該個

人にとって正の情報を与えるものであるならば、内発的動機づけを

促進し、負の情報を与えるものであるならば阻害すると/ いう両方向

の効果を有する。
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また、一般に統制的機能の阻害効果と、正の情報的機能の促進効

果とは、相殺しあう傾向を持つことが確かめられている (Harakie-

wicz , 1979; 橋口， 1984) 。

では、個人が行動の原因を内発的である、あるいは外発的である

と認知した場合にはそれぞれどの様な行動の傾向を持つのだろうか。

第 3 節 内発的動機づけ指向と外発的動機づけ指向

Pi七七mann ， Emery , & Boggiano (1982) によれば、個人は、全ての行

動を環境との相互作用において本来的 (inherently) に報酬を持つ

行動と、それ以外の報酬に対するステップとしての行動とに分類す

ると考えられる。ある行動は、それ自身が目的のもであると認知さ

れるか、あるいは目的のための手段にすぎないもであると認知され

るとも言えよう (Kruglanski ， 1975) 。 彼らは、前者を内発的動機

づけ指向、後者を外発的動機づけ指向と呼称、し、それぞれ以下のよ

うな行動傾向を持つと主張する。

個人が内発的動機づけ指向を採用した時には、課題(行動)の新

奇性や複雑性、あるいは挑戦性が求められ、これらが欠如したとき

には、退屈さを引き起こす。前項で述べたように、正の言語的フィ

ードパックはこの指向を導くのに有効である。

一方、個人が外発的動機づけを採用した時には、課題(行動)の

予測可能性や、単純性が求められる (Haどヒer ， 1978) 0 なぜなら、

この指向においての第一の要件は、課題を楽しむことではなく、効

率的に課題を完遂して外発的報酬を得ることにあるから/ である。さ

らに、この傾向は、外発的動機づけを導く報酬が状況内に存在しな
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くなってからも、持続されることが明らかにされている (Carry 

over hypothesis; P i ttman et al. ，ユ 982) 。 また、この事態では、効

率性と対照的な関係にある創造性は減じられる (Aロ\abile ， 1979; 

Kruglanski , Freeman , & Zeevi , 1971) 。創造性を重要な特性とする

自己実現をする人々が、社会、経済的条件にこだわることが少ない

という特性をも合わせ持つという知見 (Maslow , 1970) は、 この理

論を支持するものと考えることができょう。

第 4 節 内発的動機づけを生起させるもの

Deci (1975 , 1978) によれば、生活体は常に環境との問で相互作

用を行っていると考えられる。彼はこの過程の中で active であり、

環境を操作し、またそれに適応しようとしている。当然彼らは、こ

れらの相互作用の中で、コンピテントであり、また、自己決定をす

ることを求める。なぜなら、有能さと自己決定とは重要な生存価を

有するからである。人々は効率的 (effect i ve) であることや、望

んだ結果をもたらすという感情を望む。との有能さと自己決定への

欲求が、内発的動機づけの心理学的基礎として考えられている。

有能さの重要性は、課題遂行に対する正のフィードパックが内発

的動機づけに基づく行動を増加させるのは、被験者のコンピテンス

を促進させたためであると解釈することにより支持される。また、

自己決定の重要性については、以下のような諸研究がこれを支持す

る。すでに述べたように、一般に、脅しゃ、負の言語的フィードパ

ツクは、内発的動機づけを阻害することが知られている。 しかし、

その一方で Aronson & Mills (1959) をはじめとする認知的不協和の
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研究者達は、課題遂行中に不愉快な経験をした被験者は、終了後の

評定において、課題に対する興味を有意に高く示したことを報告し

ている。これらの知見は、表面的には対立するように見える。 しか

しながら、前者では、用いられた脅しが、被験者の課題遂行を強制

するものであり、後者では、被験者が自由に課題遂行を選択し、そ

の結果不愉快な経験をしたという手続き上の相違がみられる。それ

故、自己決定の要因は、外発的な阻害因を相殺しうる程度まで内発

的動機づけを高めるという結果をもたらすと考えられる。換言すれ

ば、 「課題遂行にともなう経験の結果よりも、むしろ被験者の知覚

した自由が内発的動機づけの決定因となりうるのである。 (Condry ，

1977) J 

さらに、 Deci (1980) は、認知された有能さと内発的動機づけと

の正の相関関係は、自己決定されたという条件下でのみ有効である

という Fisher (1978) の例をあげつつ、有能さの感情よりも、自己

決定の側面の方が基本的に重要な要因であることを強調する。彼は、

この考えを自己決定理論 (self-determination 七heory) へと発展さ

せ、発達、教育、職業、あるいは精神的健康の分野への適用を試み

つつある (Deci , 1980; Deci & Ryan , 1985) 。

これらより、拘束がなく自由に行動を選択することのできる社会

的文脈、すなわち、行動の原因を内部へ帰属させる可能性の高い文

脈が保証され、また、正のフィードパックによってコンビテンスの

感情を得たという認知ができた場合には、内発的動機づけが増大す

ると考えられる。
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第 5 節 帰属理論的接近法の問題点

帰属理論的接近法は内発的動機づけ研究に日常的文脈に適用する

ことのできる新しい観点を与えた。 しかし、それに伴って採用され

た概念はかなり暖味な側面を持ち、 1990 年前後より以下のような

問題点が指摘され始めている。

( 1 )自己決定感と有能感

理論上で仮定された内発的動機づけに大きな影響を与える媒介変

数である自己決定感 (feeling of self-determination) および、有

能感 (feeling of compe七ence) は直接的には測定されていない

(Locke & Latham , 1990) 。実験上では報酬や監督のような外的な統

制を与えない自由な時間内での選択が保証された時、自己決定感が

知覚されると仮定され、一方、正のフィードパックが与えられた時

には有能感を経験すると仮定されている。 しかし、これらの操作が

自己決定感と有能感という媒介変数に直接的に反映されているか否

かに関する客観的データはほとんど見られない。

さらに、上に述べたように、 Deci はこの 2 つの変数こそ大きな

生存価を有し、またすべての動機づけの源泉であると考えている。

しかしながら、このように強固であるはずの媒介変数の効果が、内

発的動機づけの阻害因としてあげられるような日常的な外発的要因

によって簡単に否定されてしまうという笑験データは皮肉にも上の

考えとの矛盾を露呈している (Locke & La t:. ham , 1990) 。

すなわち、内発的動機づけに基づいた行動を「人がそれに従事す

ることにより、自己を有能で自己決定的であると感じることのでき
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る行動」ととらえるまでに至った Deci (1975 , 1985) はこの 2 つの

変数を過大評価しているとも考えられるのである。

Hun七は、 1969 年にすでに、 Whi七 e (1959) の「有能さへの動機づ

け (competence mo七 ivation) J の概念に対し、目的論的な意味での

動機の命名であり、仮説検証的なアプローチにはなんら寄与するも

のがないとしてこれを退けている。有能さの概念を踏襲し、これを

実証するに至っていない Deci の理論に対しても目的論的であると

の批判を向けることが可能であろう。

( 2 )課題の性質

帰属理論的接近法をとる諸研究では、一般に、アプリオリにかな

り興味が高いと想定された課題が一種類用いられ、高い内発的動機

づけが想定される場面が用いられる。この場面内で報酬等の課題要

因以外の変数の操作が行われ、その結果として内発的動機づけの高

低が測定される。

それ故、課題の性質を変数として採用した研究は散見される程度

ではあるが、そこでは、課題の性質の重要性が示唆されている。

たとえば、課題自体に対する認知を変更させることによって外発

的報酬の阻害効果を失わせるものとして以下の研究がある。

Fazio (1981) は、幼児を被験者として用い、内発的動機づけの量

を測定する自由時間時に幼児が以前当該の課題で遊んでいた場面の

写真を見せ、課題に対する認知を内発的動機づけに基づくものへと

誘導した場合、外発的報酬(キャンデイその他)によ矢阻害効果は

生起しないことを報告する。また、 Porac & Meindl (1982) は、 「笑
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験における活動は、面白く、楽しいものである。 J 等の課題につい

ての内発的情報を与えること (intrinsic cognitive priming ques-

tionnaire) によって金銭的報酬の阻害効果が生起しないことを見

い出している。

また、課題そのものの性質について言及したものとして以下の諸

例がある。 Deci (1971 , 1972) は、正の言語的フィードパックは、

男子に対しては内発的動機づけを高める効果を持つが、女子におい

てはその効果を持たないという結果を示した。一方、 Shanab , 

Peterson , Dargahi , & Deroian (1981) は、正の言語的フィードパツ

クの効果において、このような性差のみられない実験結果を示しこ

れに対立する。この論議に対し、 Condry (1977) は、 Deci (1971 , 1 

972) の見い出した性差は実験で用いられた課題( "SOMA" と呼ばれ

るブロックパズル)の性質に起因したことを指摘している。また、

Arnold (1976) は、 もともと高い内発的動機づけを生起させる課題

( "En七 erprise" と呼ばれるテレピゲーム)では、正の言語的フイー

ドパックは内発的動機づけを高める効果を持つが、金銭的報酬の阻

害効果は生起しないことを報告している。さらに、 Calder & Staw 

(1975) ，橋口 (1985) では、低興味課題において、金銭的報酬は内

発的動機づけを低下させず、むしろこれを増大させるという結果が

示されている。

このように、課題の性質、特に興味の高低は、内発的動機づけに

大きな影響を与えることが明瞭であることは、 Deci (1975) 自身に

よっても認められている。

Heider , Festinger らの系譜を引く Deci らの諸研究は/、あくまで

も実験社会心理学的な接近法をとるため、実験的には報酬体系を操
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作することに重きがおかれた。それ故、課題そのものと生活体の相

互交渉は副次的な問題としてしか扱われてこず、その心理学的基盤

に関しても実証的な研究はないといえよう。また、上にあげた、課

題を操作した諸研究においても、内発的動機づけを生起させる課題

とはそもそもどのような性質を有するのかについて言及するものは

ない。換言すれば、社会的文脈(外発的報酬の文脈)が自己決定を

保証するとき、生活体はどのように認知される課題を選択するのか、

また、 どのような課題にたいしては、自己決定への欲求が、社会的

制御因を凌駕するのか、さらに、どのような課題が、有能感を得る

ことを予測させるのかについての議論が不足していると考えられる。

第 5 章 現象学的接近法

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 (flowexpe

rience) と呼ぶ。彼はダンサ一、チェスのプレイヤ一、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(インタピ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

円
。

「
「
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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。 í 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。

①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

とづいているため、社会的役割を調整すべき自我の必要はないと考

えられる大l

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、

ぺ井上( 1973 )は、カイヨワの遊びの 4 類型のうちの「めまい」

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。
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人が刺激と反応との聞に介在させる、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、我々は暗黙のうち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で

ある。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

一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

すること治宝できる。 さらに、 Csikszentmihalyi (1975) 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
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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 (1975) 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。人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、課題の困難性と自己の持つ能力とが

一致した時、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 (1975) 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主観的経験を分析したう

えで、その決定因として挑戦性の概念を提出し、 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。

第 G 章内発的動機づけ(従属変数)の測定法

第 l 節 行動測度と態度測度
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ここまで見てきた諸研究において用いられた内発的動機づけの測

度は大きく 2 つに分類することができる。第 l は、行動測度であり、

帰属理論的接近法で頻繁に用いられてきた自由時間中の課題遂行時

間や、初期の認知論的接近法で用いられた自由凝視時間がこの測度

に該当する。第 2 は態度測度である。態度測度には、認知論的接近

法で用いられた興味や楽しさについての自己報告による評定値や、

現象学的接近法で用いられた心的経験についてのインタピユーなど

があげられる。

しかしこの二つの測度は内発的動機づけの同じ側面を測定したも

のであるのか、あるいは、それぞれ異なった側面を測定したもので

あるのかについてはいまだに定まった見解が得られていない。

たとえば、同一の実験において両測度が共に用いられることがた

びたびあるが、両測度が同一の結果を示す場合もあれば、独立の結

呆を示す場合もある。 Harackiewicz ， Sansone , & Manderlink (1985) 

や Ryan ， Mims , & Koestner (1983) らはこの二つの測度の間に正相関

を見いだし、一方、 Fisher (1978) , Luyten & Lens (1981) , Smith & P 

i t tman (1978) らは、相関を見いだしていない。

Wicker , Brown , Wiehe , & Shim (1990) は、この問題についてより精

綴な実験的検討を行い、以下のような結論を導いている。

① Fisher(1978) らと同様二つの測度の間には相関関係が見られ

ない。

②しかし、これはどちらかの測度に問題があるということではな

い。態度測度は他の研究の結果との問に相関が高いことによっ
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て、また、行動測度は、特定の態度測度との間の相関の 高さに

よって、ある程度の信頼性を保証されている。

①また、両測度ともに次のような問題点を持つ。

態度測度の問題点:

評価バイアス (rating bias) (Bermann & Kenny , 1976 i Cooper , 19 

81 )の影響の存在。

行動測度の問題点:

行動測度はあくまでも「選択」である。これは目標の魅力

(a七七 ractivenass) のみならず、他の対象の魅力にも依存する

(動因の競合の可能性に影響を受ける)。それ故、より活動的

(vigous) でより目標指向的な被験者は、態度測度は高いにも

関わらず、他の活動に引きつけられ、行動測度の値は低くなる

かもしれない(負の相関)。

その他、達成や、没頭への指向は両測度に反対の効果を及ぼす

かも知れない。

④一般には行動測度を "pure" 、態度測度(主観的評価)を

"noisy" なものと仮定しがちであるが、①のような問題点を共

に有するという意味ではおそらくどちらも "noisy" な測度であ

ろう。

⑤ 2 つの測度(測定手段)は異なった文脈の異なったプロセスに

感受性が高いと考えられる。即ち、二つの測度の等価性には疑

義が唱えられるが、 どちらが正しく内発的動機づけを測定して
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いるかについては結論を出すことはできないのである。

ここで挙げた諸知見より、内発的動機づけの測度について今だ定

まったものはないことが明らかである。これは第 l 章で挙げた内発

的動機づけの定義の暖昧さ、すなわち内発的動機づけを「行動」と

してとらえるのか、あるいは「主観的経験 j としてとらえるのかを

起因としており、内発的動機づけの概念についての議論を深めるこ

とによって一定の方向が見いだされると考えられる。

第 2 節 心理的要因の重視

その研究の端緒がホメオスタシス概念の否定に重きをおいたもの

であったためであろうか、実験の中で用いられる内発的動機づけの

定義は、 「当の活動以外には明白な報酬が全く主とミような活動

(Deci , 1975) J や「外的制御因の立とミ状態で自発的に行う行動(橋

口， 1985) J のような否定語による定義が主なものである。すなわ

ち、内発的動機づけに基づいた行動は「何々ではない j という前提

に従って実験的研究が遂行されてきており、この行動が「何か」に

ついて積極的に問われてきたことは少なかった。

この間いに答える困難さの理由の最も大きなものとして、特に、

人間の内発的動機づけに基づいた行動の現象形式の多様さがあげら

れよう。たとえば、同じ内発的動機づけに基づいた行動と考えられ

るものでも、ままごとやプランコなどから読書、音楽観賞、スキー、

あるいはセックスにいたるまで多種多様のものがあげられる。さら
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に、仕事、家事など、一般には内発的動機づけに基づく行動ととら

えられていないものでさえも、ある個人にとっては内発的動機づけ

に基づいた行動になる場合もあろう。このように、人間の全ての行

動は内発的動機づけに基づいた行動になる可能性を持つ。それ故、

従来より内発的動機づけの測度として用いられてきた観察可能な行

動のみから内発的動機づけを特定する方法には不備が伴うとも考え

られる。

それでは、個人の感情的状態を over七に表現すると考えられる

顔の表情や態度によってこの行動を特定することは可能であろうか。

内発的動機づけに基づいた行動の典型である遊びにおいてさえ大き

な困難を伴うことは明らかである。笑いながら何かをしている子ど

もは遊びでそれをしているということは認めてもよいだろう。 しか

し、遊んでいると考えられる子どもでも笑いのような快を示す表情

を示さず、それからはほど遠い表情や態度を示す場合も多くある。

Henriot , J. (1969) は観察可能な手がかりから遊びを特定すること

の困難さについて述べている。

「カイヨワによる記述はこんな調子だ。すなわち、偶然の遊びにふ

けっている人々の、緊張して引きつった顔つき、めまいの遊びの熱

狂的な愛好者たちが幻覚にとらわれたようにおぼれこんでいる陶酔

と興奮、それらは、一見したところ喜びの客観的なしるしを現して

はいない。笑いが遊びの証拠だとしても、なお、笑いによってあら

わされない遊びも存在する。遊び手がそこに見いだす快楽は、思う

に、 もっとひそかなものなのだ。( r 遊び Jp.87) 」 /

「
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これらの事実や考察は、内発的動機づけに基づいた行動が「何か」

を問う時には、 「シロネズミがケージ内で探索的行動をする」とい

うような、観察可能な行動の記述・分類のみでは十分でないことを

示している。

Bandura (1986) もまた、上と同様の論理で、一般に内発的動機づ

けの測度として用いられる行動測度の不適切性について示唆してい

る。

それゆえ、内発的動機づけ研究においては、一見全く様相の異な

るさまざまな行動の基礎となる共通の内的な構造や機能連関にその

焦点を当てるべきであろう。この問題に心理学的に接近するとすれ

ば、 「当の主体にとって内発的動機づけに基づいた行動とは何か」

についての検討が要求される。換言すれば、内発的動機づけに基づ

いた行動はどのような心理的要因によって成立し、その結果、新た

にどのような心理的要因が導かれるのかについて考究するべきであ

る。さらに、これらの心理的要因の諸関係を検討することによって、

すなわち、より上位の概念で関係を分類・記述することによって、

共通の心理学的構造や機能連関を見いだせるだろう。この手続きの

後、内発的動機づけの新しい理解が可能になるかもしれない。

このように、自由時間中の凝視時間や課題遂行量などの観察可能

な行動のみによる分析が困難な内発的動機づけ研究では必然的に内

的な心理的要因が重視されることになると考えられる。

本研究では、この論議に従い、心理的要因を表現する刺激の認知

に関する変数と内発的動機づけに関する態度変数を中心に内発的動
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機づけに接近する。

よく知られた S-O-R の図式で表現すれば、本研究は、

S (刺激・環境)→ o 1 (刺激の認知変数)→ o 2 (態度変数)

R (反応・行動)

のうちの S ， 0 1 および o 2 に焦点を当てることになろう。あるいは、

行動変数に対する態度変数の重要性をより強調し、態度変数を内発

的動機づけの最終的なアウトプットとするなら、

s (刺激・環境)→ o (刺激の認知変数)→ R (反応・態度変数)

の図式に応じた研究となる。

第 7 章 ズレの理論と日標

上で見た内発的動機づけに関する 3 種の接近法の特徴と問題点に

ついて要約してみよう。

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。

帰属理論的接近法では、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ついては十分論議されていない。
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また、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ついての因果論的な考察は不足しているとい

えよう。

このように各接近法それぞれが異なる研究方法を有し、その問題

点も相違する。

しかしながら、被験者と課題との相互交渉過程を問題にする時に

は、 3 者の聞に共通に仮定された内発的動機づけのメカニズムが存

するとも考えられる。それは、認知論的接近法における中核的な仮

説であったズレの概念である。

すでに述べたように、認、知論的接近法では入力された刺激情報と

内的な基準(スキーマ、 )1頃応水準等)との比較対照過程で生ずるズ

レが内発的動機づけの決定因であると考えられている。帰属理論的

接近法では、有能感と自己決定の概念に抱摂されることを前提とし

ながらも、ズレが内発的動機づけに影響を与えるという考想自体は

評価されている (Deci , 1975) 。 さらに、現象学的接近法において

は、課題の困難度と個人の有する能力とが適合した時、挑戦性が認

知され、内発的動機づけが高められると考えられている (Csik-

szen七rnihalyi ， 1975) 。 ここでは、ズレの大きさは O に近いものと

されているが、課題の困難度と能力によって表現されている環境的

要因と個人的要因との比較対照過程で生ずる認知的要因が内発的動

機づけの決定因となるという基本的考想は共有されていると考えら

れる。
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このように、ズレの理論は内発的動機づけのメカニズムを理解す

る上で重要な視座を与えるものと考えられる。本研究においてもズ

レの理論を内発的動機づけのメカニズムを考究するための中心的概

念として採用する。

第 l 節 control 理論 ーホメオスタティックな過程に関する認知

モデル

近年、動機づけ研究において注目されている理論の中に control

理論がある、この理論は動機づけ理論ではないが、動機づけ的な現

象の基礎となる認知的メカニズム、さらにその中の基準とのズレに

言及していると考えられている (Pittman & Heller , 1987) 。

control 理論の提唱者である Powers (1973) や Carver & Scheier 

(1981 ， 1982) は、従来より動機づけ研究の中で述べられてきたホメ

オスタティックな性質とこれを維持するためのフィードパックとい

う 2 つの様相に注目している。 control 理論は Miller ， Galanter , 

& Pribram (1960) が行動記述の最小単位として提唱した TOTE (test 

-operation-test-exi七) Uni七をその基本構造としている。

TOTE の単位では負のフィードパック機能が重要な役割を果たし

ている。すなわち、入力された刺激は、吟味 (test) され、吟味の

結果何らかの不一致が検出されたときには、これを減ずるための実

行 (operate) がなされ、その結果は再ぴ吟味 (test) されるという

フィードパック・ループが存し、不一致が一致へと変わった時、そ

のループからの退出 (exit) が起こる(図 1 - 5 参照)。

control 理論ではこの単位をさらに精級化し、吟味過程に基準と

G
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図 1 - 5 TOTE Unit (Miller , Galanter , & Pribram , 1960) 

( Carver & Scheier , 1981 より)
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のズレという観点を導入している。

知覚入力は、個人の持つ何らかの基準(目標)と比較され、 この

結果知覚された環境の状態と内的な基準との聞に「ズレ (error ，

mismatch , discrepancy) J が検出される時、環境を変化させ、新た

な知覚と基準とを一致させるための行動が生ずる。行動はこの 一 致

が実現されるまで継続し、一致した後は終結する(図 1 - 6 参照)。

ここで、再び、ズレの「基準」について問わねばならない。

「基準」はさまざまな研究者によって述べられている。例えば、

既に述べたように、順応水準 (Haber ， 1958) 、生活体の有するスキ

ーマ (Hunt , 1965) 、個人の技能 (Csikszentmihalyi ， 1975) など、

知覚レベルから認知レベルあるいは運動レベルに至るさまざまなレ

ペルが仮定され、この基準との「ズレ」が内発的動機づけに大きな

影響を与えると考えられている。

control 理論では、比較されるべき基準は目的 (purpose) ないし、

目標 (goal) であると主張されている (Powers , 1973 , 1978; Carver 

& Scheier , 198 ユ)。 しかしながら、その基準がなぜ採用されるのか

についての詳細な説明はされていないようである。なぜ、なら、

con七rol 理論は本来「目標指向行動」を説明するための理論であり、

その基準が目的ないし、目標であることは理論の前提であったから

である。

目標が人間の動機づけの基準として採用されるのは、おそらく

以下のような理由からであったろう。
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図 1 - 6 Control systems model (Campion & Lord , 1982 より)
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シンボル機能の高さが人間を他の動物と区別する独自の特徴であ

ることは生物学者、パブロフ学派の生理学者( I 第二信号系 J )、

精神医学者、および哲学者たちによって認められている (von

Bertalanffy , 1968) 。

シンボル機能の中でも人間を生理学的ホメオスタシスから跳躍さ

せ、社会的行動を始めとする、多様な「人間的行動」を持たせるた

めに最も大きく寄与したものは、将来を予見する能力や目的(目標)

を持つことができる能力であろう。この能力は、おそらく、動物と

は異なると考えられる人間の動機づけ体系において重要な役割を果

たしていることは間違いないであろう。

Bandura (1990) は、動機づけの自己一調整 (Self-Regula七 ion) 理

論において、動機づけを①生物学的な基礎を持つもの、②社会的な

誘因に関するもの、さらに、①認、知的な基礎を持つものの 3 つに分

類している。彼によれば、③の認知的な基礎を有する動機づけにお

いては、人は、予想 (fore七hought) をすることによって自身を動

機づけたり、行為を導いたりすると考えられている。人は、将来の

行為のアウトプットを予期し、自身で目標を設定し、また、価値あ

る未来を実現するために用意された行為の系列を計画し、そして、

それに対して動機づけられるのである。

このような理由を考え合わせ、本研究でも、 control 理論と同様

に、内発的動機づけを引き起こすズレの基準として目標 (goal) の

概念を採用する。

目標を基準として操作することは、従来、内発的動機づけ研究に

「
叫
)
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おいて採用されてきた基準(スキーマ、個人の有する能力等)を測

定、操作するよりも比較的簡単に行いやすいという実験変数操作上

の利点も有するであろう。

第 2 節 目標と内発的動機づけに関する諸研究

内発的動機づけに与える目標の効果に関する知見は多くないが、

これまでの研究について概括してみよう。

これらの研究の結果には、主に帰属理論的接近法に基づいた解釈

が加えられている。帰属理論的接近法における、有能感および自己

決定感を内発的動機づけの決定因とする考想、を前提とするなら、 目

標は以下のような相矛盾する方向で内発的動機づけに影響を与える

可能性を持つだろう。

( 1 )設定された目標の存在が内発的動機づけに与える正の効果

Deci (1975) に従えば、目標の与える課題の困難度は当該課題を

挑戦的なものとし、有能感を与えやすくするため、内発的動機づけ

を高める効果を持つであろう。例えば、 Locke & Bryan (1967) は単

純な数字課題 (number-crossing task) を用いた実験において、目

標を与えられたグループは与えられなかったグループ( í できるだ

け頑張って下さい J のみの教示を与えられたグループ)に比べて作

業後の興味評定において高い値を示すことを報告している。また、

実験者によって設定された目標 (assigned goal) は、現実の工場労
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働の場面においても単調な作業の興味を高める手段として有効であ

ることが示されている (Wya七七， Frost , & S七 ock ， 1934) 。 さらに

Umstot , Bell , & Mi tchell (1976) は、設定された工場場面で土地の

区割り作業を求める実験において、目標の存在は課題の満足感を高

めるという結果を示した。彼らは、課題の満足感が高められたのは、

課題に対する興味と挑戦性が目標の存在によって高められことに起

因すると解釈している。

このように目標の存在は内発的動機づけを高める可能性を持つ。

しかしながら、目標の性質や課題の性質によってはそれとは逆の効

果を与える場合がある。以下の項で検討してみよう。

( 2 )設定された目標と課題の性質

Mossholder (1980) は、興味の高い組み立て課題と退屈な組み立

て課題を用い、それぞれに対する設定された目標の効果について検

討している。その結果、低興味課題に対して目標が設定された条件

では、目標がない条件に比べて内発的動機づけが高く、逆に、高興

味課題に対しては、目標のない条件の方が内発的動機づけが高いこ

とが示された(行動調Ij度では有意、差なし、 「興味」等の態度浪IJ 度の

み有意差あり)。

また、 Hirst (1988) は課題をペアとなった他者との協力によっ

て遂行するか、両者が別々に平行的に遂行するか(課題の相互依存

度)によって課題に対する興味や課題の挑戦性が変化することを示

し、相互依存度が高く興味の高い課題状況では、目標の与えられて

いない方が内発的動機づけが高く、逆の場合は目標の与えられた方
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が内発的動機づけが高くなるという結果を報告している。

このように、課題の興味の高低と目標が内発的動機づけに与える

効果は交互作用を有する。すなわち、設定された目標は、当該課題

の挑戦性を高めるために低興味課題の内発的動機づけを高めるが、

逆に高興味課題においては、内発的動機づけを低減させるという効

果を有する。

高興味課題における目標の負の効果は次のように解釈されること

がある。

①高興味課題において、本来その課題に従事すること自体に動機づ

けられていたものが、目標の導入により、課題の遂行が特定の

標を達成するための手段として、すなわち、道具的なものとして

知覚され、内発的動機づけが低減される (Mossholder , 1980) 。

②外発的な強制力を持った目標の設定により、認知的構えの一形態、

である script叫が "play script" から "work scrip七"に変更さ

れ、内発的動機づけが低められる (Cellar & Barrett , 1987) 。

①他者により設定された目標は、従事者に圧力と制約の知覚を強化

大1 何らかの産出を導く一時的 (temporal) な行為あるいは事象の

連続を含む認知構造。 schema に近い概念。 しばしば引用される例

にレストランに入り、席につき、注文をする・・とい今行為の手続

きを含む "restaurant script" がある (Abelson , 1982) 。
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し (Tosi & Caroll , 1968) 、 自己決定感 (feeling of self-deterｭ

rnination) や自律性 (autonorny) を阻害するため内発的動機づけ

が低減される (Arnabile , Dejong , & Lepper , 1976) 0 

これらをまとめれば、認知構造が内発的なものから外発的なもの

へと Shift し(①、②)、その結果、自己決定感や自律性が阻害さ

れ(①)、内発的動機づけが低下したという解釈である。

①②に関しては実証的データはないが、③については次項にみら

れるような目標の設定の仕方を操作した諸-研究が存する。

( 3 )設定された目標 (ass igned goal) と自己設定した目標

(self-set goal) とが内発的動機づけに与える効果

Deci (1980) に従えば、内発的動機づけは当該行動の自己決定感

や自律性が保証されていれば高められる。それ故、他者(実験者)

により目標を設定されることによって自己決定感が損なわれ、内発

的動機づけが減少すると考えられる。

例えば、 Arnabile ら (1976) は言葉ゲームにおいて、期限 (dead

line) を設定することによって内発的動機づけが低下することを示

した。

しかしながら、設定された目標と自己自身で設定した目標とを比

較することによってこの傾向をとらえようとした研究では必ずしも

これを支持する結果は得られていない。

Shalley , Oldharn , Porac (1987) は 高興味認題で あるヘリコプタ ー
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模型の組み立て作業において、自身で設定した目標よりもむしろ設

定された目標の方が内発的動機づけを高めるという逆の結果を報告

している。また、 Chang & Lorenzi (1983) は、逆に、低興味課題に

おいて、設定された目標は内発的動機づけを高めるが、高興味課題

においては両目標とも内発的動機づけを高める効果を持つことを示

している。

このように、目標の動機づけ的効果は課題の性質によって左右さ

れると考えられる (Mossholder , 1980) が、そこに一定の法則は見

い出されていない。

先に述べたように Deci (1975) は内発的動機づけに与える重要な

認知的要因として有能感と自己決定感という 2 つの変数を提起して

いる。

目標が内発的動機づけに与える効果についてもこの 2 つの変数に

よって説明することができる。すなわち、設定された目標が内発的

動機づけを低下させるのは他者による目標の導入による被統制感の

ために自己決定感が損なわれるためであり、一方、目標が内発的動

機づけを高めるのは目標の導入により課題に挑戦性が付与され有能

感を得る機会が増加するからである。

換言すれば、 l つの結果を解釈する時、結果に応じてこの 2 つの

認知変数の内のどちらかを使い分ければよいことにもなる。また、

Deci (1975) の理論を目標の効果についての検討に導入する際には、

これらの媒介変数を測定する必要があるにも関わらずほとんどの研

究では実施されていない。
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自己決定感や有能感の概念を取り入れるよりも、むしろ、以下の

項に見られる研究のように、課題の興味や困難度と目標の効果との

関係を詳細に検討する方がより生産的であると考えられる。

( 4 )設定された目標の困難度と内発的動機づけ

Shapira (1976) は設定された目標の困難度(成功確率)と報酬

とを操作し、報酬の存在しない条件では困難な課題(例えば成功確

率 18も)に対する内発的動機づけ(選択率)が高まり、一方、報酬

の存在する条件では容易な課題(例えば成功確率 82も)に対する内

発的動機づけが高まる事を示した。これより、報酬の存在しない時

には、困難度の高い課題が好まれることが明らかにされた。

一方、 Cellar & Barre七七 (1987) は目標の困難度が高ければ高いほ

ど内発的動機づけが高くなることを示し、困難度と内発的動機づけ

との正の相関関係を示唆した。

しかしながら、 Garland (1983) は事物の言葉をリストアップす

る作業において、目標の困難度と内発的動機づけとの聞には有意な

関係が見られないことを報告しており、上に挙げた知見と対立する。

ここでも、一致した傾向は見いだされていないと言えよう。

このように、内発的動機づけに対する目標の効果については明確

な傾向がいまだ示されておらず、数々の研究は答よりもむしろ問い

を産み出し続けているとも言える (Locke & Latham , 1990) 。

少なくとも、 Deci (1975) の提唱した有能感と自己決定感とを用

いた解釈のみでは、目標と内発的動機づけ'との関連性について十分
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に考察することができないことは明らかであろう。

既に述べたように、本研究では、ズレの理論を適用することによ

り、内発的動機づけと目標との関係をより精綴に考察することを目

的とする。

第 2 部では、ズレの理論を用いながら、目標が内発的動機づけに

及ぼす効果について実験的に検討する。
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第 2 部実験
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「少年の頃、何も用がないのに無関に走っていた時期があった。

だから私はいつも額に汗をかいていたような気がする。

別に外国航路の船が着いている日でなくとも、 自分の視界の中に

!日桟橋の朽ちたポ -J.レが映ると、よし、 と絢の中でつぶやいて走り

出していた。

辿りついた先に何があるわけでもないのに、ぶらぶらと歩くこと

ができなかった。その場所から西方を眺めて、 また何か別の目標物

を見つけて走り出すことをくり返していた。(伊集院 静 『走る

少年J 、 「アフリカの燕j 文芸春秋社 p.149) J 

上の文中に見られる行動は、内発的動機づけと目標との聞の関係

を生き生きと表現しているように思われる。

ここでは、 「何も用がないのに無闇に走る」という内発的動機づ

けに基づいた行動は、 「外国航路の船が着いている」という環境要

因の変化によって引き起こされるのではなく、自らが「目標(物) J 

を次々と定めていくことによって、継続的に引き起こされている。

このような内発的動機づけと目標との間の強い関係を、より客観

的に、より精綴に把握することを第 2 部の主題としたい。

第 1 部、第 7 章において述べたように、内発的動機づけに及ぼす

目標の効果について検討した諸実験においては一定の結果が見いだ

されていず、その背景にある理論も混沌とした状態にある。すでに

論議したように、本研究では、目標を認知的な基準のつつであると

いう前提のもとに、目標(=認知的基準)とパフォーマンスとのズ

勺
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レ (discどepancy) が内発的動機づけにどのような影響を与えるか

について実験的に検討を行う。この際、課題そのものの性質や目標

設定の方法など、その他の諸変数との交互作用を考慮に入れつつ実

験シリーズが計画された。また、第 1 部、第 6 章の議論に従い、内

発的動機づけの強度の測定については、行動測度を用いず、態度測

度のみが利用された。

第 l 章 単純作業と目標

第 l 節 実験 1 -1 :単純作業において、設定された目標が内発的

動機づけに与える効果

1 . 目的

第 l 部、第 7 章で述べたように、内発的動機づけに関する研究で

は、単純かつ退屈な課題において目標を与えられた被験者は目標の

存在によって挑戦性を高められるため、 目標を与えられなかった被

験者に比して高い内発的動機づけを示すという知見が存する (Lock

e & Bryan , 1967; Wya七七， Frost , & Stock , 1934) 。

本実験は単純作業において、他者により設定された目標 (as-

s igned goal) の存在は内発的動機づけを高める効果を持つという基

礎的事実を確認するために計画された。

さらに、目標が遂行成績に与える効果として、 Locke ら (Locke , 

Shaw , Saari , & Latham , 1981; Locke & Latham , 1990) による、設定

された困難な目標は課題の遂行に対する一般的な動機づ/けを高め、

「
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遂行成績を上昇させるという主張の再検討を行う。彼らによれば、

与えられた目標が明瞭であり、当人に受容 (accep七)さえされてい

れば、課題の困難度が高ければ高いほど遂行成績は促進される。 し

かしながら、ここでは遂行成績の促進が外発的動機づけによるもの

か内発的動機づけによるものかについての検討はされていない。単

純作業における assigned goal の導入が内発的動機づけを高め、同

時に、遂行成績の促進が生起するなら、 Locke らの一般的な動機づ

け理論の中に内発的動機づけの要因を組み込.む必要が生ずるだろう。

以上の観点より本実験は次の 2 つの仮説の検証を目的とする。

仮説 1 .単純作業において、明確で受容可能な目標の存在する条件

では、目標の存在しない条件に比して内発的動機づけが高

し) 0 

仮説 2. 単純作業において、明確で受容可能な目標の存在する条件

では、目標の存在しない条件に比して遂行成績が高い。

2. 方法

{被験者}

在阪私立大学学生 122 名(男性 98 名、女性 24 名) 0 no goal 群

( 60 名)と assigned goal 群( 62 名)とに 2 分割。

【課題}
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内田・クレペリン精神検査様の加算課題。 1 枚の用紙上に 60 個

の数字が横並びになった行が 34 存在。被験者は、各行の左端から

順に隣りあう数字を加算しその下一桁を数字の聞に記入するよう求

められた。さらに、時間内に行の右端まで達したら改行してすぐ下

の行から続けるよう教示された。各 1 分の試行を 11 回行ったが、

各試行終了時、用紙上の枠内にその回の試行量を記入させた。

{手続き} 集団実験。実験者の「心理学 J の講義時間中、 2 クラ

スに実施。所要時間約 25 分。 1 クラスを assigned goal 群、他の l

クラスを no goal 群とした。両群とも上述の加算課題を 30 秒ずつ

3 回練習させた後本試行を行った。練習試行後、 assigned goal 群

には「他のクラスの 1 試行の平均は約 80 個でしたのでそれを目標

として頑張って下さい。」という教示によって目標が与えられた。

平均の約 80 個は予備実験の結果より(同一大学、他クラス 56 名、

平均 68.73 個)、約 15宅の達成率(成功確率)となるように選択

された。内発的動機づけは約 18毛の成功確率の時最も高められると

いう先行研究 ( Shapira ， 1976) に準じ、 このイ直が用いられた。この

際、被験者の goal acceptance を統制するため、この目標に応じら

れない者は用紙の所定の位置に×印を記すよう教示された( x 印を

記した 10 名の被験者のデータは分析時に除外された) 0 no goal 

群には「できるだけ多くできるように頑張って下さい」とのみ教示

された。この群は "do (your) best" 群とも呼ばれ (Locke & Brian , 1 

967; Locke , Shaw , Saan , & La七ham ， 1981) 、 目標の効果を検証する時

にその統制群として用いられるもののうち最も一般的な/ものである。

試行中、時間の計調Ijは実験者がストップウォッチを用いて行い、試
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行開始と試行終了時に口頭で指示を与えた。

全日試行終了後、課題に対する興味を 7 段階( í 非常に興味が

ない J -1-- í 非常に興味がある J -7 )で評定させ、所定の枠内

にその番号を記入させた。この値を内発的動機づけの指標として採

用した。

3. 結果

1 試行あたりの総平均作業量は ass ined sroa1 群 69.83 個 (S.O. =

13.46) 、 に対し no goal 群 70.43 個 (S.0.=14.02) となり、両群の

聞に有意差は見られなかった(七=0.82 ， df=110 , n.s.) 。 この結果は

仮説 2 を否定した。一方、内発的動機づけの指標である興味の評定

値は assined goal 群 4.77 (S.0.=1.25) 、に対し no goal 群 5.02

(S.0.=1.24) となり、共に「やや興味がある」に近い評価を示し、

ここでも両群の間に有意差は見られなかった (t=0.30 ， df=110 , n. s.) 。

この結果は仮説 l を否定するものであった。

4. 考察

ここで用いられた単純作業は低興味課題としてしばしば採用され

るものである。 しかしながら、統制群である no goal 群において

「やや興味がある」という評価を得たことから仮説 1 ， 2 の前提であ

る、単純作業的な退屈な作業を遂行したという評価はされなかった

ことになる。これより、仮説 1 は検証されなかったと考えられる。

本実験で用いた単純作業が高い内発的動機づけを示し lた理由に次

のようなものが挙げられよう。
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①実験が講義を中断して実施されたため、加算作業が新奇な、あ

るいは気分転換的なとらえ方をされ、全体的に興味が高くなっ

た。

②集団実験を行ったため、 l 試行毎の遂行結果を他者と比較する

ことができ、互いに競争をすることによって内発的動機づけが

高められた(教示では他者との比較を禁じたが徹底されていな

かった可能性がある)。

このように、単純な作業でも目標の存否以外の状況によって内発

的動機づけの高められる可能性が示唆される。

仮説とは異なり、本実験の課題を含む状況が本来中程度の興味を

有するものであったという前提を採用すると、目標導入が内発的動

機づけを高めないという結果は、中程度の興味の課題において、目

標の導入は内発的動機づけを促進も低減もしないという傾向を示す。

この結果は、目標の導入は低興味課題において内発的動機づけを高

め、高興味課題において内発的動機づけを低めるという知見

(Mossholder , 1980) の中間に位置するものと考えることができるか

もしれない。

一方、仮説 2 も否定された。目標の導入は遂行量を高めるとい

う Locke ら (1981 , 1990) の主張はここでは検証できなかった。被

験者に与えられた平均 80 個という目標は先述したよう /に約ユ5も の

達成率をめどに設定された目標値であり、いわばかなり困難な目標
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である。練習試行中の成績によってほぼ達成不可能であることが判

断できた被験者も多かったと思われるが、教官である実験者への遠

慮が goal acceptance を無理に認めさせた例も多かったかもしれな

い。このため、 goal acceptance の条件が満たされなかった可能性

も考えられる。また、既述したように、課題そのものではなくその

状況によりすでに内発的動機づけが高められていたため、天井効果

により goal 群の内発的動機づけが高められなかったことも考えら

れる。

本実験では、目標の存否のみを操作するのでは、第 l 部、第 7 章

で述べられた知見と同様に目標の効果についての明確な結果は得ら

れないことが明らかにされた。

本稿で採用しているズレの理論では、目標と遂行成績との適度な

ズレが内発的動機づけを高めると考えている。本実験のような目標

の存否のみの操作では、適度なズレを産み出せたか否かについては

不分明であり、これが、このような実験結果につながったものと考

えられよう。

以下の実験では目標の質、すなわち、 目標と遂行成績のズレに注

目する。

第 2 節 笑験 1 - 2 :単純作業において、自己設定されlた目標と遂

行成績とのズレが内発的動機づけに与える効
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果・ l

1 . 目的

内発的動機づけの心理学的過程に言及した Hunt (1965) らは、自

己の持つなんらかの「基準」と知覚された情報との間の「ズレ

(discrepancy) J が適度に存在する時、内発的動機づけが高められ

ると仮定した。 しかしながら、 「基準」を同定することの困難さか

ら、 「ズレ」を実験変数として直接操作した研究は見られない。

最近、動機づけに関する control 理論では、フィードパック情

報と比較されるべき基準の l つとして目標 (goal) に注目し、目標

とフィードパック情報との差(ズレ: discrepancy) が一般的な動

機づけにどのような効果を有するのかについて検討を加えつつある

(Campion & Lord , 1982; Kernan & Lord , 1988) 。

本実験では自身で設定した目標を基準の 1 っとしてとらえ、その

目標と行動の結果との差(達成差:ズレ)が内発的動機づけに影響

を与えるのか否かについて、探索的に検討する。その手段として、

実験 1 - 1 と同様の内田・クレペリン精神検査を模した加算課題を

用いて要求水準を測定し、ここで得られる要求水準の値を自身で設

定した目標の測度とする。この手続きは、 目標の自己設定 (self

se七)と呼ばれるものである。また、内発的動機づけの測度として

• 1 本実験のデータの一部は日本心型学会第 56 会大会 (1992) にお

いて発表された。
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は実験 1 - 1 と同様に評価された興味を用いる。

2 .方法

{被験者}

大阪大学学生 165 名(男性 71 名、女性 94 名)

[課題]

実験 1 - 1 と同じ内田・クレペリン精神検査様の加算課題

{手続き}

集団実験。所要時間約 30 分。一桁の数字の加算課題を各 1 分ず

つ計 11 試行行った。第 1 試行終了以降、その回の作業量と次回の

作業量の予測(要求水準、期待水準)とを集計用紙に記入させる。

予測は「次回、 どの位の数できると思いますか」の問いに対して答

えさせたものである。全試行終了後、課題に対する興味を 7 段階

( í 非常に興味がない J -1 -- í 非常に興味がある J -7 )で評定

させた。さらに、各試行について、設定された要求水準と実際の作

業量との差を算出させ達成差(ズレ)の値とした。各イ直は 10 個・ l

算出されるが、以下の分析ではこれらを平均化したものを用いた。

• 1 11 試行中、第 1 試行は、被験者が第 2 試行の要求水準を設定

するための参考として用いられた。このため要求水準と作業量の共

に得られる試行は第 2 --第 11 の 10 試行であり、ズレの但も 10 個

となった。
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3 .結果

総平均作業量は l 試行 80.98 個 (3.0.=14.56) 、評定された興味

の総平均は 4.88(3.0.=1.41 、 r 5 :やや興味がある」に近い)で

あった。

作業量が要求水準を上回ることが多い、平均達成差が正の被験者

と、その逆の負の被験者の興味の評定値の平均は、それぞれ、 4.8 

8(3.0.=1.42) 、 4.88(3.0.=1.48) であり、有意差は見られなかった。

ズレの大きさを表す達成差の絶対値( AV.=2.58 , 3.D.=1.85) と

評定された興味(内発的動機づけ)との間には、低いながら負の相

関の傾向が見られた(r=-. 164 , p<. 1) 0 さらに、正のズレを持つ被

験者と負のズレを有する被験者とを分離して分析したところ、正の

ズレ群では達成差との聞に負の相関が (r=ー. 2 96 , p<. 01 )見られたが、

負のズレ群では有意な相関は検出できなかった (r=- . 080 , ns) 0 

これらの結果は、ズレ(達成差)の小さい被験者ほど内発的動機

づけの高い傾向があることを示唆しているが、この傾向は主に正の

ズレ群によって引き起こされていることを示している。すなわち、

目標を達成できた被験者群では、ズレの小さい被験者において高い

内発的動機づけの導かれる可能性が高く、一方、目標を達成するこ

とのできなかった被験者群ではズレの効果は見られなかった。

また、作業量と興味との間には正の相関の傾向が見られ (r= .188

p<.l) 、作業量そのものも内発的動機づけに影響を及ぼ Jす可能性も

示唆された。
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4. 考察

control 理論では、負のズレはズレを減少させるための行動を促

進するための(一般的な)動機づけを高め、 一 方、正のズレは行動

を増大させるような動機づけは導かないとされている。すなわち、

ズレの動機づけ的効果は、ズレが正の時よりも負の時に大きいと考

えられている。内発的動機づけとズレとの関係に 言 及した本研究で

は、少なくとも単純作業的な課題においては、内発的動機づけはズ

レが負である時には効果を受けず、ズレが正の時のみその効果を受

けることが示された。本来作業的と認知される課題と、本来ゲ ー ム

的と認知される課題とでは内発的動機づけを高めるメカニズムに差

があるとも考えられる。すなわち、前者の場合、ズレの小さい方が

内発的動機づけを高めるというズレの効果は目標の達成を前提とす

るのかもしれない。

Csikszentmihalyi(1975) は、知覚された行為の困難度と知覚され

た自己の技能とが適合した(最適の挑戦)時に高い内発的動機づけ

が経験されると主張した。本研究においては、要求水準(困難度)

と自己の技能とのズレを最小にし、 さらにそれを達成できた時に高

い内発的動機づけの導かれる傾向のあることが見い出された。

本実験で用いたような低興味課題に対しては、金銭的報酬などの

外的な操作によって内発的動機づけを高めることができることはよ

く知られている (Calder & Staw , 1975) 。 しかしながら、自己の要

求水準をその作業能力の近くに設定し、実際の行動によってそれを

確認する、すなわち適度な困難度を自身で作り出しそれlを達成した、

という内的操作に基づく経験もまた高い内発的動機づけを得るため
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の要因になると考えられる。

設定した目標を達成できるという条件つきで、目標と行動の結果

とのズレが内発的動機づけに効果を与えることが示された。

第 3 節 実験 1-1 ， 1-2 の要約と問題点

内田・クレペリン精神検査様の作業課題を用いて、内発的動機づ

けに与える目標の効果の基礎的検討のため 2 実験を行った。

実験 1 - 1 では、目標なし (no goal) 群と設定された目標 (assi

gned goal) 群とを比較したが、実験者による目標の設定が内発的動

機づけに与える効果は見られなかった。これは目標の質の問題、す

なわち、困難すぎる目標を与えたことに起因するのではないかと考

察された。

実験 1 - 2 では、目標と遂行量とのズレを独立変数とするために、

目標(要求水準)を自己設定 (self se七)させ、この値と遂行量と

の差をズレとして分析を行った。その結果、一般にズレの小さい被

験者の方が内発的動機づけが高いこと、 さらに、この効果は正のズ

レ、すなわち、多くの場合自己で設定した目標をその遂行が上回っ

ているであろう被験者にこの傾向が顕著であることが示された。こ

れにより、目標と遂行とのズレは内発的動機づけに影響を与えるこ

とが明らかになった。

この結果は、何らかの基準と知覚された情報問の「ズ/ レ J の程度

が内発的動機づけの高低に影響-を与えるというズレの型論の主張の
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前提を支持している。しかしながら、彼らの 言 及する 最 適の「ズレ」

が存在するのか否かについて、上の分析のみから 読 み取ることには

無理があると考えられる。

また、これらの実験には次のような問題点があると考えられる。

①設定された目標に関して組織的な操作が行われていないため、

実験 1 - 2 において見られたズレの効果は目標を設定された時

にも同じように示されるのか否かが不分明である。

②集団実験であり、他者との競争的な要素が結果に反映された可

能性がある。

③従属変数の測度が「興味 J 1 つであり、 「好ましさ J 、 「実験

に対する再参加の意志」等の他の態度変数も考慮される必要が

ある。

これらの問題点を踏まえ、以下にコンピュータ・ゲームを用い、

より高い生態学的妥当性を有し、また、 より組織的な変数操作を含

んだ実験を行った。
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第 2 章 コンビュータ・ゲームと目標

第 l 部で論じたように、従来の諸研究においてはその刺激の特定

の仕方にもさまざまな問題があった。例えば、認知論的接近法では

刺激の統制に重点を置くために、用いられる課題(刺激)があまり

に単純であり(例えば、ランダム幾何図形)、被験者に高い内発的

動機づけを与えられなかった可能性がある。あるいは、帰属理論的

接近法や現象学的接近法では刺激の性質そのものを統制してこなか

った。また、第 2 部、第 l 章で行われた単純作業における研究にお

いても、課題の性質そのものは組織的に操作されることはなかった。

本研究では、内発的動機づけに基づく行動として日常的に認めら

れているコンピュータ・ゲームを課題として用い、目標の存否およ

び目標と遂行とのズレが内発的動機づけに与える影響について実験

的に吟味していく。

第 l 節 なぜ、コンピュータ・ゲームか

コンピュータ・ゲームを笑験課題として導入することは、内発的

動機づけ研究にさまざまな面で寄与すると考えられる。以下に、そ

の代表的な利点を箇条書きにしてみよう。

( 1 )実験変数の組織的な操作性

コンピュータ・ゲームは、内発的動機づけを導く訟題を分析する

上で重要と思われる多くの認知的実験変数(複雑性、困/安~性等)を
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プログラム上で組織的に操作し得る可能性を有している。これによ

り、従来の諸理論において別々に考察されてきたさまざまな課題変

数を l つのゲーム上で同時に操作することが可能となり、各変数間

の相互連関についての検討を容易にする (Lepper I 1985) 。内発的動

機づけ研究の体系化に寄与するところが大きいであろう。

( 2 )普遍性の保証

ハードとソフト(プログラム)とを制御すれば、同じ課題を全て

の実験者が共有できることにより、笑験の再現可能性、さらには、

データの普遍性の追求が容易である。

( 3 )現実性の保証

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、笑験の現実性を保証する。すなわち、コ

ンピュータと対面してゲームをする状況は一つの閉鎖的状況である

ため、実験室において、 日常に近い状態、を再現することが容易であ

る。また、これは、 実験室状況で高い内発的動機づけに基づいた行

動が引き起こされる可能が高いことをも意味する。

( 4 )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を導入の可能性を示唆する。例えば、

霊場人物や相互交渉的なストーリーの導入は、空想想、上の人物との同

一視や空想の世界における関与性(仏invo工V刊m叩e臼臼引I口悶:l

与え、空想、性 (fantasy) の要因の導入を可能にする(佐伯， 1987 )。
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( 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) 。

( 6 )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遠の動機づけを

高めるのに有効なテクニツクの研究に有利な条件を与える (Lepper 

& Chaby ， 1985) 。

このように、コンピュータ・ゲームを用いた実験的研究は、その

変数の操作性の高さや実験的インパクトの強さなどにより、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ると考

えられる。

以下、コンピュータ・ゲームを課題として行われたいくつかの研

究例を紹介しつつ、上にあげた事項につき検討する。

第 2 節 コンピュータ・ゲームを用いた内発的動機づけ研究の例
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- Malone(1981) の研究を中心に一

「パックマン (Pac-Man) J 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・ゲーム時代の先駆け

となった。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 -J のドットを食べるというも

のである。 r モンスター J に殺される事なく、ある面の「エネルギ

-J 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ピューし、 コンピュータ・ゲームの面白さ、

すなわち内発的動機づけの決定因について報告している。彼は、第

l 部、第 5 章で挙げた Csikszentmihalyi( ユ 975) の理論を援用しな

がら、プレイヤ-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

ルやフィードパックが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められる事を示した。

一方、 Nelson & Carlson (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・ゲームを用いた笑験的

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ついて

言及している。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、暴力的かっ民社会的な運

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

n
H
U
 

寸
/



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。彼らは、

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、挑戦性やコンピテンスを重視するこれまで

に述べた諸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綴な理論を示唆するものとはなりにくい。

以下に挙げる Malone (1981) の実験は、この要件を満たすために、

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

によって認知的諸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 2 5 種のコンピュータ・ゲームについてその

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、①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、これらの変数が現笑にl どの放な関

係を保ちつつ preference に影響を及ぼすのかを笑験的に検討する
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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 l では、 「プロックくずしゲーム (Breakout) J 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、①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(図

2 - 1 参照)。

その結果、 3 つの要因全てを含む version は他のどの version よ

りも高い評価を得、 l イ固ないし O 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、プ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。部分的に崩壊したプ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によるフィー

ドパック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 (1981) 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 l で用いられた「プ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。
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残り 3ボール

図 2 - 1 Malone (1981) の実験に用いられたゲーム

の 1 パージョン (中島・赤井， 1993 より)
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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「ダーツ (DARTS) J 

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。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パック、

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 つであった。これらの

要因を全く持たない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 version までの 8 程の version が作成された。従属

変数として、ゲームのプレイ時問、 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↑生を有する時に

高い評価を得る事が検証された。

これらの調査および実験の結果より、 Malone (1981) は内発的動

機づけを高める決定因について以下の 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、かつ、当実験において検証済み

の考察のみについて紹介する。

( 1 )挑戦性 (Challenge)

すでに見たように、 Csikszentmihalyi(1975) や Bowman (1982) も

また内発的動機づけの決定因として挑戦↑生を示唆してい/るが、ここ

では実験結果に基づいたより精綴な分析が行われている。挑戦性を
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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

適切な困難性を持つ目標を持つ、 また、その目標への到達度を示

すフィードパ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逐次与えられ

ること、あるいはコンピューター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

笑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「ダーツ」では、矢や風船と

いう物理的イメージが操作された。空想、↑生の要因は、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 (ex-

七 rinsic fantasies) と呼ぶ。例えば、計算の問題を解くたびに自動
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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 (intrinsic

fantasies) 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 の両者に

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。

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、メタフア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、暖昧↑生、

etc. 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 (1981) は以下のように分類している。

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 l 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l た結果はこ

れを間接的に支持するだろう。
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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

の聞の「ズレ(複雑性、暖味性の要因によって表現される) J 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、 「ズレ j の認知を促進すること

ができるが、実験では得点、その他のフィードパックを付加するこ

とによってこれを可能にし、内発的動機づけを高めたと言えよう。

①情報的フィードパック

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 (1981) はゴールの可変性、環境の応答↑生など

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つの理論を

同ー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

での笑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、認知論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。

彼の笑験的研究は、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、換言すればより生態学的妥当性の高い変数を操

作した点に特色を持ち、これらの変数と内発的動機づけとの関係を

示した。さらに、コンピュータ・ゲームを実験課題とし/て用いるこ

との適切性を保証する実験でもあったと言えよう。
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第 3 節 実験 2 - 1 :コンピュータ・ゲームの困難度が内発的動機

づけに与える効果. 1 

第 2 節で見たように、コンピュータ・ゲームを用いた Malone (1 

981) の研究においても内発的動機づけに対する目標の効果の重要

↑生は認められている。 しかしながら、ここで操作された変数は実験

1 - 1 同様、目標の存否のみであり、目標と遂行とのズレが内発的

動機づけに与える効果について組織的に検討したものではなかった。

本研究で採用しているズレの理論では、内発的動機づけは自己の

持つ目標と遂行結果とのズレが適度である時に高められる。 しかし

ながら、このズレは被験者には困難度として認知されると考えられ、

ズレの大きさと困難度とはほぼ同義のものとして扱うことができよ

つ。

以下の実験では、コンピュータ・ゲームの困難度を操作し、内発

的動機づけとの関連性について考察する。

1 . 目的

第 l 部、第 3 章で述べたように、認知論的接近法ではほとんど検

• 1 本実験のデータの一部は、 22nd Interna七 ional Congress of Ap 

plied Psychology (1990) において発表され、 Proceedings of the 

22nd international congres s of Appl ied p sychology r V0172(1992) 

に収録された。
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証されてこなかったズレの大きさと内発的動機づけとの関係につい

て述べたズレの理論における逆 U 字の仮説 (Deci ， 1975; Dorfman , 19 

65 他)は、現実的かつインパクトの強い変数を採用することによ

って検証される可能性がある。本実験では、課題の困難度を非常に

低いレベルから非常に高いレベルにまで連続的に変化させることを

可能にするコンピュータ・ゲームを用い、内発的動機づけが上昇し

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

カープを実証することを目的とする。

2. 方法

{被験者} 大阪大学学生・大学院生 90 名 (男性 50 名、女性 40

名)

{課題および実験装置}

課題はもぐら叩きを模したコンピュータ・シューテイングゲーム。

"H工 T RETURN KEY" という文字が表示された導入画面が表示され。被

験者自身がリターンキーを押すことによってゲームが開始される

(図 2 - 2 参照)。

ゲーム画面の中央には四角形があり、 9 つに分割されているが

(図 2 - 3 参照)、このうちの 1 つの場所より、ランダムに 3 つ

のターゲットの内のどれか l つが短時間出現しては引っ込む。被験

者は分割された場所に対応する l から 9 までのテンキーのうちの 1

つを押すことによってレーザーを発射し、ターゲツトをi倒すことを

求められた。レーザーが命中すれば、ターゲットは火花と共に爆発

「lno 



図 2 - 2 ゲーム画面 1 :導入場面

図 2 - 3 ゲーム画面 2 :ゲーム中のキャラクター出現場面。画面

左右にフィードパック情報が与えられた。左上から }I頃に、本人のこ

れまでのハイスコア、当該ゲームのスコア、直前の得=点/、残り II寺問

の情報、右上から }IIR に目標点、ラウンド、 ミスの回数を表示。
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して消失し、視覚的なフィードパックが与えられた(図 2 - 4 参照)

・ 1 0 さらにこの時ターゲツトの種類ごとに異なった点が与えられた。

3 つのターゲット上には、ねこ、う さぎ、 きつねの顔が描かれてあ

り(図 2 - 2 参照)、各ターゲツトには、 100 点、 50 点、 -100 点

の 3 種類の得点が被験者ごとにランダムに配された。

ゲームはラウンド制をとり、ターゲットが 40 回出没する 間に 10

00 点の得点をすれば次のラウンドに進む。ラウンドが進めば 進む

ほどターゲット出没の速度が早くなり困難度が上昇してゆく。た だ

し、 1 ラウンド中に 4 回のミスショットをするか、 40 個のターゲ

ツト出没の時間内に 1000 点に達しない場合はゲ ー ムオ ーバーとな

る。ゲームオーバ一時、被験者は "y" のキーを押すことによって

導入画面に戻り、再びゲームを続行した(図 2 - 5 参照)。

装置は NEC ， PC-9801 VX パーソナルコンピュータ( CPU 80286 V30 , 

クロック周波数 10MHz )、および NEC ， PC--KD551K カラーモニタ ー

を用いた。ゲームのプログラムは N88-BASIC (86) version 5.0 によ

り、コンピュータ・ゲーム雑誌(佐瀬， 1986 )に掲載されたゲ -

ムプログラム( r モギラ J )を笑験用に改変することによって作製

された。主な改変部分は、ターゲットのキャラクタ ー の変 更、およ

びレーザ一命中時の爆発のフィードノてツク画像の追加であった。独

立変数である困難度を操作するため、ターゲツトの出没のスピ ード

を変えた 4 種類のゲームがプログラムされた。

• 1 Malone(1981) が重視した変数である「環境の応答性」を高め

るためにプログラムされた 。
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図 2 - 4 ゲーム画面 3 :レーザ一命中時のリアクシヨン場面

図 2 - 5 ゲーム画面 4 .ゲ ー ムオ ーバ一時 の場面。
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{実験計画}

困難度 4 水準の l 要因実験(被験者間)

{手続き}

個別実験。所要時間、約 25 分。

ターゲット出没のスピードにより困難度を操作された 4 種類の

ゲームは、スピードが遅く、困難度の低いゲームから )1慣に D (difi 

cul七 y) 1 、 D (dificul七 y) 2 、 D (dificulty) 3 、 D (dificul七 y)

4 と呼ぶこととする。被験者は男女比がかたよらないように 4 {洋に

分けられ、 4 種類のゲームのうちの l つを行った。各ゲームの人数

は D 1 群 :20 名、 D 2 群 :30 名、 D 3 群 :20 名、 D 4 群 :20 名であ

った。

被験者は実験室内に導かれ、長机の上に置かれたコンピュータと

モニターの前に着席した。横に座った実験者より、ゲームの手続き

等についての説明が口頭で行われた。この中で、被験者は、実験の

目的はコンピユータ・ゲームの印象に関する調査であることを示さ

れ、さらに、ゲームでは 10000 1尋点(即ち 10 ラウンドをクリア

すること)を目標にするように教示された。

教示の後、練習試行として 3 ゲームが行われた( 1 回の試行に

つき 1000 点に達したところで各練習試行を中断させた)。第 l 回

目の練習試行が終わった時、ゲーム画面上の得点やミスの回数等の

フィードパック情報が示されている場所が教示された。 l
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本試行は 10 分間行われた。この問、被験者は l 人でゲームを繰

り返し行った。日常性を高めるために、ゲーム中被験者が発声する

ことは許された。実験者は横に座り、一定の事務的作業をしながら、

計時のみを行った。

本試行終了後、被験者は用意された評定用紙に記入し、実験は終

了した。

{評定用紙(従属変数の測定) 1 

7 ポイント、リッカ-トタイプの評定用紙であり、中立点は 4 で

あった。評定項目はユ3 設けたが、分類すると、 1. 認知的要因、 2. 

有能感・自己決定感の要因、 3. 内発的動機づけの測度という 3 種

類のカテゴリーが含まれていた(表 1 参照)。これらはここまでに

挙げた諸研究の主要な従属変数を網羅したものに近い。

円
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J
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表 l ゲーム終了後の評定に使用した各質問項目

質問項目 カテゴリ-

l 複雑(複雑性)

2 新しい(新奇性)

3 暖味(暖味性) 認知的変数

4 空想的(空想、↑生)

5 難しい(困難度)

6 挑戦的(挑戦性)

7 ゲームはよくできた

8 その気になればもっとよく
得点できると思う。

有能感 (7 , 8) 及び
自己決定感( 9) 

9 自分から進んでやった。

10 面白い(面白さ、興味)

11 好き(好ましさ) 内発的動機づけ
の測度

12 同じような実験があれば
また参加したい o

u ゲームに没頭した

( 10 ， 11 ， 12 は最も
一般的に用いら
れるもの。 13 は
フロー経験につ
いて問うもの。)

qd 
Q
J
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3. 結果

{独立変数操作のチェック}

各条件における最高得点の平均は D 1 群: 13815 点 (SD=3155) , 

D 2 群: 7968 点 (SO=1471) ， D 3 群: 5445 点 (80=1268) ， D 4 群:

1205 点 (8D=404) であり、分散分析の結果有意な主効果が見られた

(F(3 , 76)=151.98 , P<.OOl) ・ 1 0 下位検定( HSO 法)の結果、全て

の可能な組み合わせ聞に日水準で有意な差:が見られた。物理的要

因であるターゲツト出没のスピードに応じて遂行成績に階梯ができ、

困難度が操作されていたことが明らかである(図 2 - 6 参照)。

さらに、課題終了後に評定された困難度は、それぞれ順に 2.70 ，

3.60 ， 4.65 ， 5.60 となり、各イ直を四捨五入すれば、それぞれ「や

や難しくない(やや容易) J 、 「どちらでもない」、 「やや難しい」、

「かなり難しい」の評価を得たと考えることができる。分散分析の

結果、主効果が有意であった (F(3 ， 76)=22.66 ， P<.OOl) 。下位分

析( HSD 法)の結果 D 1 -D 2 問、 D 3 -D 4 聞を除く全ての組み

合わせにおいて lもないし日水準で有意差がみられ、 D 1 -D 2 

問、 D 3 -D 4 間にも 10宅水準で差のある傾向が認められた(図

2 - 7 参照)。

2・ l
目標達成との関係から見ると、 D 1 群は全ての被験者が目標の

10000 点を達成、 D 3 , D 4 両群は全ての被験者が非達成であった。

D 2 群は 30 名中、 10 名が達成、 20 名が非達成であっ 7こが議論を

単純にするために達成者 10 名のデータは削除して分析を進めた。
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これらの結果より、独立変数である困難度の操作は行動レベル、

主観的レベル共に妥当なものであったと考えられる。

{認知的変数}

評定された認知的変数の推移を図 2 - 8 に示す。

①「複雑性」は条件間に有意、な差はなく (F(3 , 76)=1.79 , n.s. )、

評定値は概ね 2 より少し上にあり、かなり単純なゲームであるとの

評価を得た。

②「新奇性」も条件問に有意、な差はなく (F(3 , 76)=0.77 , n.s. )、

評定値は 3 から 4 の間にあり、やや新奇でないゲームであるとの評

価を得た。

③「陵味↑生」も条件聞に有意な差はなく ( F= (3 f 76) =0 .44 f n. s. )、

評定値は 2 前後にあり、かなり明確なゲームであるとの評価を得た。

④「空想性 j も条件聞に有意な差はなく ( F= (3 , 76) =0 . 63 , n. s. )、

評定値は 4.5 から 5.5 前後にあり、やや空想的なゲームであるとの

評価を得た。

⑤「挑戦↑生」には困難度の主効果の傾向が見られ( F=(3 , 76)=2.7 

2 , P く 0.1 )、下位検定( HSD 法)の結果、 D 1 群(評定値 4 .45 ) 

は D 4 群に比して低い挑戦性を持つと評定される傾向を有していた

(p<.10) 0 イ也の群は評定値 5.35 から 5.45 の間にあり、やや挑戦的

と評価されていた。

fo 
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これらの結果は、当該のゲームは、困難度に関わらず、かなり単

純かっ明確であり、やや空想的かっ新奇ではないものとして認知さ

れていたことを示している。挑戦性の項目のみは、全員が目標を達

成した D 1 群において挑戦性が低いものとして認知され、その他の

群ではやや高いものとして認知されていた。

困難度に関連の深いと考えられる挑戦↑生以外の認知的変数はここ

では困難度の影響を受けなかったと言えよう。

{有能感・自己決定感]

有能感は「ゲームはよくできた」、および「その気になればもっ

とよく得点できると思う」の 2 つの質問項目によって測定された

(図 2 - 9 参照) 0 í ゲームはよくできた」については分散分析の

結果、困難度の有意な主効果が見られた( F= (3 , 76) =8.19 , P<.Ol )。

下位検定( HSD 法)の結果、 D 1 群(評定値 4 .55 )は D 4 、 D 3 

群(向 2.55 、 3.20 )に比して、また、 D 2 群(評定値 3.90 )は

D 4 群に比して高く評定される傾向を有していた (p<.Ol ないし p<.

05) 。

困難度と「ゲームはよくできた」との間にはほぼ直線的な負の関

係が存していたと考えられる。

「その気になればもっとよく得点できると思う」については分散分

析の結果有意な主効果は見られなかった (F={3 ， 76)=1.76 ， n.s. )。

自己決定感は「自分から進んでやった」の項目によって測定され

た。分散分析の結果有意な主効果が見られた (F=(3 ， 76!=3.06 ， P<.

no 
Q
J
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05 )。下位検定( HSD 法)の結果、 D 3 群(評定値 5.90 )は D 4 

群(同 4 .85 )に比して有意に高い評価を得た (p<.05) 。

困難度は、 Deci(1975) らのあげる変数に影響を与えることが確

認された、特に、 「ゲームはよくできた(有能感) J の項目に関し

ては困難度(遂行量)と直線的な関係にあることが確認された。す

なわち、ゲームをより容易に感じる高得点者ほど有能感が高いこと

が示されたといえよう。また、 「自分から進んでやった(自己決定

感) J は、 D 3 において高い傾向が示唆された。

{内発的動機づけ}

困難度により内発的動機づけの各指標はどのように変化するだろ

うか(図 2 - 1 0 参照)。

①「面白さ」には困難度による有意な主効果が見られた (F(3 ， 76)

=3.11 , P<.05) 0 下位分析( HSD 法)の結果、最も「面白さ」の平

均評定値の高い D 2 群と最も低い D 4 群との聞のみに有意差が見ら

れた (P<.05) 0 さらに、傾向分析を行った結果、 2 次の傾向が認

められ (F(l ， 76)=7.32 ， p<.Ol) 、 「困難度」と「面白さ」の間の逆

U 字の関係が検証された。

②「好ましさ」には困難度の効果が見られなかった (F(3 ， 76)=1.7

4 , n. s. )が、 「面白さ」と同様の逆 U 字の曲線をあ11 く傾l向が示唆さ

れた (F(l ， 76)=3.47 ， p<.07) 。
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③課題継続の意志を問うた「同じような実験があればまた参加し

たい(再参加の意志) J には困難度の効果が見られなかった (F (3 , 

76)=1.05 , n.s.) 。 また、 「面白さ J 、 「好ましさ J と同様の逆 U

字の曲線的関係は有意ではなかった。

④ Csikszentmihalyi(1975) のあげた内発的動機づけの感情的側面

を示す「フロー経験」を確認するために「ゲームに没頭した」の項

目を設定したが、ここでは困難度による差は見られず( F(3 , 76) =0 . 

10 , n.s. )、全ての条件で「かなり没頭した」に近い値が得られた。

また、逆 U 字の関係も見られなかった。

これらの結果より、容易に目標を達成できた D 1 群(平均最高得

点 13815 点)、および目標から最も遠い平均最高得点であった D 4 

群(平均最高得点 1205 点)において内発的動機づけが低く、 D 2 

群(平均最高得点 7968 点) , D 3 群(平均最高得点 5445 点)にお

いて、特に目標到達直前の平均最高得点を示した D 2 群において、

最も内発的動機づけが高い傾向が示された。これは、課題の属性

(ここでは困難度)を横軸に、内発的動機づけの強度を縦軸にとっ

た時、逆 U 字の曲線が示されるという逆 U 字の仮説をほぼ支持する

結果と言える。ただし、 「ゲームに没頭した」の質問項目ではこの

イ頃向はみられなかった。

4. 考察

本実験ではゲームにおけるターゲツト出没のスピード/を変化させ

ることによって課題の困難度を操作し、内発的動機づけに与える影
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響について検討した。この際、内発的動機づけに影響を与えると考

えられる認知的要因や有能感・自己決定感の要因も同時にモニター

した。

認知的要因に関する評定の結果、本ゲームはかなり単純かっ明確

なものである、等の評価を得、これらの評価は困難度の差によって

変化しなかった。

ただし、挑戦性のみは全ての被験者が目標点を達成した D 1 群に

おいてのみ他群よりも低い評価を得た。 Csikszen七mihalyi(1975)

の挑戦↑生の定義を採用すると挑戦性は自己の能力と課題の要求する

困難度とが適合した時に高まる。換言すれば、困難度を横軸に、挑

戦性を縦軸にとった時には逆 U 字の関係が見られると考えられる。

しかしながら、本実験では課題が容易な時の挑戦性の落ち込みは把

握できたが、課題が困難な時の落ち込みは見られなかった。 D 4 群

の被験者は、課題が「かなり困難」と評し、他群よりも自己の能力

と課題の困難度との差が大きいことを宮、識しているのにも関わらず、

当該課題は「やや挑戦的である」と評価している。彼らは、上であ

げた Csikszen七mihalyi(1975) の定義した「挑戦性」ではなく、む

しろ、 「戦いをしかける(広辞苑) J ないし「挑発的である j とい

う negative な意味で評価を行ったためにこのような結果が示され

たという可能性もあろう。

少なくとも、本実験では、数多く挙げられてきた認知的レベルの

変数のうち困難度およびこれと関連の深い挑戦性の変数のみを操作

したことになると考えられる。

有能感は困難度と負の直線的関係を持つことが示唆された。この
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ことより、困難度は有能感に影響を与え、さらに、内発的動機づけ

に影響を与える可能性が考えられる。

すでに述べたように、 Deci(1975) に従うと、有能感が高ければ

高いほど内発的動機づけが高くなり、 2 つの間には直線的関係が見

られるはずである。 しかしながら、ここでは有能感と内発的動機づ

けとの聞には逆 U 字型の関係が示された。最も容易な課題に従事し

た D 1 群において最も大きな有能感が得られたにもかかわらず、そ

の内発的動機づけは低いものであった。 Deci の仮定そのものに問

題があるのか、あるいは有能感の測定法に問題があったためである

かのについては本データから判断することはできなかった。

内発的動機づけの測度のうち、 「面白さ」と「好ましさ」の指標

により、困難度と内発的動機づけとの聞には逆 U 字型の関係のある

ことが検証された。 r 再参加の意志」および「没頭した」の測度か

らは逆 U 字の関係は読み取れなかった。

「再参加の意志」は全ての条件においてかなり高いものであった

が、教官である実験者への配慮ないし天井効果によるものであろう

と考えられる。 r 没頭した」も同様に全条件において高いものであ

ったが、これは、天井効果によるものかもしれない。あるいは、こ

の結果が、全てのゲームがフロー経験を引き起こしたことを示すと

すれば、内発的動機づけの指標である「面白さ」ゃ「好ましさ」と

フロー経験とは独立の次元のものであると考えることもできょう。

すなわち、面白くなくともフロー経験の生ずる可能性が示唆される

のである。

本実験と同様のコンピュータ・ゲームを用いた三島 (1994 )もま
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た内発的動機づけと困難度との聞に有意な逆 U 字型の関係を見い出

している。彼は、ターゲット出没のスピードを変化させることによ

り易、中、難課題を与え、本実験で用いられた従属測度とほぼ同じ

測度によって内発的動機づけを測定した結果、中程度の困難度を持

つ課題において内発的動機づけが最も高いことを報告している。 し

かしながら、ここでは困難度の条件操作が被験者内で行われたため、

困難度の認知が、与えられた次元内での相対的評価にすぎないとい

う弱点を持つ。また、この実験では目標が与えられていないために

目標と遂行成績とのズレという観点からの分析はできない。

Lock , Shaw , Saari , & Latham (1981) は困難度を 2 つに分類してい

る。 1 つは課題の性質による困難度であり、例えば、日記を書く行

為よりも物理学の学術論文を書く行為の方が一般的には困難度は高

い。もう l つは目標のレベルによる困難度であり、同じ性質を持つ

課題においても、その目標の与え方、例えば、達成水準や期限等の

目標の与え方によって困難度は変化する。共に困難であればあるほ

どより多くの知識や技能が必要とされる等の理由から、両者を峻別

することはできないが、課題そのものの持つ困難度とそれに付随す

る目標による困難度との 2 つに分類することは可能であろう。

では、本実験において操作された困難度はこの分類のうちのどち

らに属するものだろうか。困難度は物理的にはキャラクタ一出没の

スピードによって操作されたため、課題の性質によるものであると

考えられる。即ち、被験者は多くの努力を必要とするスピードの速

い謀題をより困難と認知したであろう。 しかし、これと/同時に、本

実験では達成水準を示す目標が与えられたため、被験者は自己の遂
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行成績と目標値とを比較することによって困難度を認知していたか

もしれない。このように、本実験で操作された困難度にはその源泉

となる 2 つの要因が混在しており、このうちのどちらの要因による

困難度が内発的動機づけに影響を与えたのかを特定することは不可

能であった。

以下の笑験では、同一のコンピュータ・ゲーム上で、目標のみに

よって条件を操作し、目標と遂行成績とのズレが内発的動機づけに

与える効果についてより直接的に検討する。

第 4 節 実験 2 -2 :コンピュータ・ゲームにおいて、設定された

1 . 目的

目標、および、設定された目標と遂行成績と

のズレが内発的動機づけに与える効果

ここでは、実験 2 - 1 と同様のコンピュータ・ゲーム課題を用い、

目標の存在が内発的動機づけを高めるか否かについて検討する。さ

らに、目標を組織的に設定することによって正のズレか負のズレか

というズレの方向、および、ズレの大小というズレの量が内発的動

機づけに与える影響について検討する。

目標の存在は、その与え方に関わらず、ズレを被験者に認知させ

るという意味において内発的動機づけを高める、あるいは、その基

礎を提供するであろうと考えられる。

ズレの理論に従えば、目標と遂行成績とのズレが大きい時には内

発的動機づけは低く、一方、ズレが適度に小さい時には内発的動機
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づけは高くなると考えられる。また、 Csikszentmihalyi(1975) に

従えば、自己の能力と課題の困難度とが適合した時、すなわち、ズ

レが O に近い時ほど内発的動機づけが高くなると考えられる。

実験 1 - 1 では、自己設定された目標と遂行成績との聞のズレが

小さい時には内発的動機づけが高くなる傾向を見い出した。ただし、

この傾向は遂行成績が目標を上回った時、即ちズレが正であった時

に限られていた。これは、課題がいわゆる「作業的」なものであっ

たために生起した結果であるとも考えられた。 しかし、この結果よ

り、ズレが負から正に変わる点であるズレの O 地点で内発的動機づ

けに与える影響が質的に変化する可能性が示されたと考えられる。

ズレの方向(正負)に関してはズレの理論や con七 rol 理論、あ

るいは 18宅の成功確率が内発的動機づけを高めるという知見 (Shap 

ira ， 1976) に従うことにより、遂行成績が目標に到達しない負のズ

レを伴う時に内発的動機づけが高くなると考えられる。

上の論議に従い、以下の仮説を検証するために実験 2 - 2 がデザ

インされた。

仮説 1 . 内発的動機づけは設定された目標が存在する時、存在しな

い時に比して高くなる。

仮説 2. 内発的動機づけは設定された目標と遂行成績とのズレが正

の時よりも負の時の方が高くなる。

仮説 3. 内発的動機づけは設定された目標と遂行成績と Iのズレの量

が A、さいほど高くなる。
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2. 方法

{被験者} 大阪大学学生・大学院生 51 名 (男性 21 名、女性 30

名)

{課題および実験装置}

課題は実験 2 - 1 と同じコンピュータ・シューテイングゲーム

(第 3 節参照)。実験 2 - 1 では、困難度を操作するためターゲツ

トの出没のスピードを変えた 4 種類のゲームがプログラムされたが、

本実験ではこのうちの最もスピードが速く困難と評定されたゲーム

( D 4 )のみをイ吏用した。

装置は実験 2 - 1 と同様のものが用いられた。

[ ~実験計画]

設定された目標の存否 2 水準の 1 要因計画(被験者間)

{手続き]

個別実験。所要時間、約 2 5 分。

no goal 群:実験 2 - 1 のゲーム D 4 を使用し、同様の手続きで

実験が行われた。被験者は 3 回の練習試行の後、 1 0 分間の本試行

において当該のゲームを繰り返した。この後、評定用紙に回答し、

実験は終了した。ただし、この群では、実験 2 - 1 のような目標

( 10000 点)は与えられず、 「できるだけ多く得点がで/きるように

頑張って下さい。」のみのおく示が与えられた( do your best 群とも
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呼ばれる)。

assigned goal 群: no goal 群と同様の手続きによって実験が行

われた。ただし、この群の被験者は、実験手続きに関する説明の中

で、これまでの他の被験者の 10 分間のゲームにおけるハイスコア

の平均が約 2600 点であることを知らされ、これを目標にするよう

に教示された* 1 0 

被験者は no goal 群 20 名(男性 10 名、女性 10 名)、 assigned 

goal 群 31 名(男性 11 名、女性 20 名)であった。

{評定用紙(従属変数の測定) 1 

7 ポイント、リッカートタイプの評定用紙であり、中立点は 4 で

あった。評定項目は 13 設けたが、大別すると、 1. 認知的変数、 2. 

有能感・自己決定感の要因、 3. 内発的動機づけの測度という 3 種

類の諸測度が含まれていた(第 3 節、表 l 参照)。

3. 結果 1 :設定された目標の存否と内発的動機づけとの関係につ

いての分析

{認知的変数]

no goal 群と assigned goal 群との認知的変数の比較をするため

に図 2 - 1 1 を示す。

全ての認知的変数に関して群間の有意差は見られなかった

川 被験者に知らされたハイスコアの平均値 2600 点は、 I no goal 

群の平均値 2630 点にあわせて設定された。
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( í 困難度 (t=.32 ， df=31 , n.s.) J 、 「複雑性 J (七=.17 ， df=42 , n. 

s .) J 、 「新奇性(七=. 89 , df=38 , n. s .) J I 暖昧性(七=0 ， df=43 , n. s . ) 

」、 「空想性(七= • 63 , df=40 , n. s .) J 、 「挑戦性(七=.82 ， df=32 , n.s.) 

J )。

この結果より、 no goal 群と ass igned goal 群とは当該のゲーム

をほぼ同じ課題として認知していたと考えられる。

【有能感・自己決定感}

全ての指標に関して有意差は見られなかった( í ゲームはよくで

きた(七= • 06 , df=39 , n. s .) J 、 「その気になればもっとよく得点で

きると思う(七= • 35 , df=40 , n. s .) J 、 「自分から進んでやった(七=

70 , df=43 , n.s.) J (図 2 - 1 2 参照)。

この結果より、目標の存否によって有能感ないし自己決定感は影

響を受けないことが示された。

{内発的動機づけ]

目標の存否により内発的動機づけの各指標はどのように変化する

だろうか(図 2 - 1 3 参照)。

「面白さ」には両群に有意な差が見られ(七=2.03 ， df=38 , p<.OS) 、

assigned goal 群(評定値 5.5 )は no goal 群(同 5.0 )よりも高

い内発的動機づけを有していたことが示された。
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「好ましさ」には有意な差の傾向が見られた(七=1.97 ， df=35 , p<. 

10) 。評定値は assigned goal 群 5.3 、 no goal 群 4.6 であった。

「再参加への意志(七=1.64 ， df=41 , n.s.) J 、 「ゲームに没頭し

た (七= . 13 , df=4 6, n. s .) J には有意差は見られなかった。

「再参加への意志」および「ゲームに没頭した」において差が見

られなかったのは、第 3 節、 4. 考察において示した天井効果的な

影響によるものであろうと考えられる。

この結果より、 assigned goal 群は no qoal 群より高い内発的

動機づけを有していたことが示唆される。

{まとめ}

認知的変数、有能感・自己決定感の両者とも目標の存否による影

響は受けず、内発的動機づけの測度のみがその影響下にあった。ま

た、両群の平均最高得点にも有意、差は見られなかった( assigned 

goal 群: 2790 点、 no goal 群: 2630 点 (t=.46 ， df=37 , n.s.)) 。

すなわち、ここでは、設定された目標の存在は、遂行量、認知的

変数、有能!惑・自己決定感のどれにも媒介されずに、内発的動機づ

けを高めたことになる。目標存在による内発的動機づけへの直接的

影響が示唆されたとも考えられる。

4. 結果 2 :目標と遂行成績とのズレの方向(正負)に/関する分析
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目標と遂行成績とのズレの方向(正あるいは負)の関係を把握す

るために、本実験の assigned goal 群を、目標(試行中の最高得点

が 2600 点を越えること)を達成できなかった群(非達成群)と目

標を達成した群(達成群)とに 2 分した。非達成群は 12 名、達成

群は 19 名であり、平均最高得点はそれぞれ 1525 点、 3589 点であ

った。非達成群は負のズレを有する群、達成群は正のズレを有する

群と考えることができるため、それぞれ、負のズレ群、正のズレ群

と呼称、し、分析を行った。

{認知的変数]

評定された認知的変数の推移を図 2 - 1 4 に示す。

①「困難度(七=1.53 ， df=18 , n.s.) J 、 「複雑性 J (七=.65 ， df=22 , 

n. s.) J 、 「新奇↑生(七=1.60 ， df=19 , n.s.) J r 暖昧性(七=.90 ， df= 

19., n. s .) J 、 「空想性 (t=1.02 ， df=19 , n.s.) J 、については群問

に有意な差は見られなかった。

②認知的変数のうち「挑戦性」のみに群間の有意差が検出され

(七=2.71 ， df=26 , p<. 05) 、負のズレ群は正のズレ群より課題を挑戦

的と認知する傾向が示された。

これらの結果より、負のズレ群と正のズレ群とは当該ゲームをほ

ぼ同じ課題として認知していたと考えられる。ただし、 /挑戦性は負

のズレ群の方が高く評定されていた。
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{有能感・自己決定感]

「ゲームはよくできた」のみについては、群聞に有意差が見られ

た(七=3.64 ， df=25 , p<.Ol) 0 正のズレ群の方が負のズレ群よりも有

意に有能感を感じていたと考えられる。ただし、 「その気になれば

もっとよく得点できると思う(七=.69 ， df=20 , n. s .) J および「自分

から進んでやった(七=.05 ， df=17 , n.s.) J の各項目には有意差は見

られなかった(図 2 - 1 5 参照)。

[内発的動機づけ]

目標の非達成、達成により内発的動機づけの各指標はどのように

変化するだろうか(図 2 - 1 6 参照)。

「面白さ」には両群に有意な差が見られ(七=2.28 ， df=19 , p<.05) 、

負のズレ群(評定値 6.0 )は正のズレ群(同 5.3 )よりも高い内

発的動機づけを有していたことが示された。

しかし、 「好ましさ(七=.15 ， df=14 , n.s.) J および「再参加への

意志(七= • 09 , df=20 , n. s .) J には有意差は見られなかった。また、

「フロー経験」を確認するために設けられた「ゲームに没頭した

(t=.43 , df=15 , n.s.) J の項目にも群問の有意差は認められなかっ

た。

「再参加への 意志」および「ゲームに没頭した」において差が見

られなかったのは、第 3 節、 4. 考察において示した天井効果的な

影響によるものであろう。

Day (1967) や Berlyne (1963) は、図形に対する「面向さ (intere

stingness) J と「心地よさ (pleasingness) J との評価には異なっ
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1
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た結果が示されること、すなわち、 「心地よさ」に比して「面白さ」

は、より複雑な図形に対して高められることを見い出している。こ

こで用いた「好ましさ」の測度を「心地よさ」と類似のものである

ととらえれば、 「面白さ」と「好ましさ」とは異なった測度である

とも考えられる o Day らの結果から推論すれば、 「面白さ」はコン

ピュータ・ゲームのような知覚的には複雑な刺激を有し、かつ挑戦

的な課題において内発的動機づけの検出力が高いと言えるかもしれ

ない。

{まとめ}

本分析により、負のズレ(目標の非達成)は、課題の挑戦性を両

める一方で有能感を低下させることが示された。また、負のズレは、

高い内発的動機づけを生じさせることが示唆された。

5. 結果 3. 目標と遂行成績との(負の)ズレの量に関する分析

ズレの理論によれば、目標と遂行成績との適度な(小さな)ズレ

は内発的動機づけを高めると仮定されている。本分析では、同一の

コンピュータ・ゲームを用い、異なった目標を設定された 2 つの実

験データを比較することによってこの仮説を検証する。

比較するデータは、本実験で用いられた asigned goal 群のうち

の負のズレ群(非達成群)のデータと、実験 2 - 1 で用いられた D

4 群のデータである。共に、 assigned goal の手続きを経ているが

前者には他の被験者の平均最高得点として 2600 点の目停が与えら

れ、後者には 10000 点の目標が与えられていた。後者の被験者の中
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でも目標を達成した者はいなかった。最高得点の平均は、それぞれ、

1525 点、 1205 点であったため、目標との差は -1075 点および -87

95 点となる。共に負のズレを持ちながらも、そのズレの量が異な

ることになる。

ここでは便宜的に、 2600 点の目標を与えられ、ズレの小さい群

をズレ小群、 10000 点の目標を与えられ、ズレの大きかった群を

ズレ大群と呼び、分析を行う。各群の被験者数はズレ小群 12 名、

ズレ大群 20 名であった。

{認知的変数}

ズレ小群とズレ大群との認知的変数の比較をするために図 2 -

1 7 を示す。

全ての認知的変数に関して群聞の有意差は見られなかった

( I 困難度(七=.77 ， df=16 , n.s.) J 、 「複雑性 J (七=.45 ， dト21 ， n. 

s .) J 、 「新奇性(七=.96 ， df=21 , n. s .) J I 唆味性(七=.20 ， df=23 , n. 

s .) J 、 「空想、性(七=2.01 ， df=24 , p<.10) _]、 「挑戦性(七=1.07 ， df 

=25 , n.s.) J )。

この結果より、ズレ小群とズレ大群とは当該のゲームをほぼ同じ

課題として認知していたと考えられる。

{有能感・自己決定感}

「ゲームはよくできた(七=.72 ， df=23 , n.s.) J および f I その気に

なればもっとよく得点できると思う(七=.79 ， df=17 , n. s .) J の有能
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感の指標には有意差は見られなかった。

自己決定感の指標である「自分から進んでやった J には有意差が

見られた(七=2.16 ， df=22 , p<.05) 。ズレ小群は 5.92 、ズレ大群は 4.

85 の評定値を示し、ズレの小さい群の方が自己決定感が高いこと

が示された。(図 2 - 1 8 参照)

この結果より、ズレの大小は有能感には影響を与えず、自己決定

感を左右することが示された。

{内発的動機づけ}

ズレの大小により内発的動機づけの各指標はどのように変化する

だろうか(図 2 - 1 9 参照)。

「面白さ J には両群に有意な差が見られ(七=2.80 ， df=28 , p<.Ol) 、

ズレの小さい群(評定値 6.0 )は大きい群(同 4 .9 )よりも高い内

発的動機づけを有していたことが示された。

「好ましさ (t=.87 ， df=18 , n.s.) J 、 「再参加への意志(七=.77 ，

df=19 , n. s .) J 、 「ゲームに没頭した (七:=.03 ， df=16 , n.s.) J には

有意差は見られなかった。

「好ましさ」において群問の差が見られなかったのは、結果 2 で

述べた如く、 「面白さ」による測度との差異によるものとも考えら

れるが、確とした迎由は提示できない。

「再参加への意志」および「ゲームに没頭した」において差が見ら
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れなかったのは、第 3 節、 4. 考察において示した天井効果的な影

響によるものであろうと考えられる。この結果より、ズレ小群はズ

レ大群より高い内発的動機づけを有していたことが示唆される。

[まとめ]

本分析により、ズレの大小は、認知的変数や有能感には直接的な

影響を有せず、適度に小さなズレは自己決定感および内発的動機づ

けを高めることが示唆された。

6. 考察

結果 l では、設定された目標が内発的動機づけを高めることが確

認され、仮説 l が支持された。結果 2 では、目標と遂行成績とのズ

レの方向(正負)との関係についての分析が行われたが、負のズレ

が正のズレに比して高い内発的動機づけを生じさせる結果が示され、

仮説 2 が支持された。結果 3 では、目標と遂行成績とのスレの亙

(大小)に関する分析が行われたが、 負のズレにおいて、小さいズ

レは大きいズレよりも内発的動機づけを高めやすいことが示唆され、

仮説 3 も支持された。

ただし、これらを考え合わせると仮説 l を支持するには条件がつ

くことが自明であろう。すなわち、設定された目標が内発的動機づ

けを高めるためには、その目標が適度に小さい負のズレを生じさせ

ることが前提となる。結果 l において仮説が支持されたのは、用い

られた目標がこの条件に近かったからであると考えられ/ ょう。
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これらの結果は、 日常性の高いコンピュータ・ゲームにおける設

定された目標の操作により、ズレの理論あるいは con七 rol 理論が

確認されたことを示すだろう。内発的動機づけは負のズレの時に高

められ、特にその量が小さい時にその傾向が顕著になることが実験

的に検証されたと考えられる。

また、設定された目標のさまざまな操作は、困難性、複雑性等の

認知的諸変数にほとんど影響を与えなかった。これは、課題そのも

のの有する認知的特性が目標によって変更されないことを示す。目

標変数は、認知的変数とは独立に内発的動機づけに影響を与え得る

と考えることができょう。

さらに、設定された目標は帰属理論的接近法で用いられた変数で

ある有能感および自己決定感にもほとんど影響を与えなかった。た

だし、結果 3 では、ズレの量が小さい時には自己決定感が高くなり、

同時に内発的動機づけの高くなる傾向が認められ、彼らの主張を部

分的に確認した。 しかしながら、結果 2 では、負のズレが有能感を

低下させることが示されたが、帰属理論的接近法の研究者の主張と

は逆に、ここでは有能感の低い被験者の方が内発的動機づけが高く

なるという結果を示した。

このように、目標と有能感・自己決定感との関係が部分的に支持

されることはあるが、その逆の結果も見いだされており、この理論

によって目標と内発的動機づけとの関連性を論じることには無理が

あると考えられる。

全ての仮説がほぼ支持されたズレの理論の優位が明僚となった結

果が示されたと言えよう。
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第 5 節 実験 2 - 3 :コンピュータ・ゲームにおいて、自己設定さ

れた目標、および、 自己設定された目標と遂

行成績とのズレが内発的動機づけに与える効

果

実験 2 - 2 において、設定された目標 (ass igned goal) の存在は

内発的動機づけを高める効果を有すること、また、目標と遂行成績

との聞の負のズレは正のズレよりも内発的動機づけを高め、その効

果はズレの量が小さい時の方が大であるという結果を得た。

本実験では、自己設定された目標 (self-set goal) が、設定され

た目標と同じ効果を持ちうるかどうかについて検討する。

2. 方法

{被験者}

大阪大学学生・大学院生 20 名 (男性 9 名、女性 11 名)

{課題および実験装置 ]

課題は実験 2 - 1 、 2 - 2 と同じコンピュータ・シューテインタ

ゲーム( 第 3 節参照)。実験 2 - 1 の 4 ゲーム中、最もスピードが

速く困難と評定されたゲーム( D 4 )のみを使用した。

装置は実験 2 - 1 、 2 - 2 と同じものが用いられた。

{手続き}

個別笑験。所要時間約 30 分。実験 2 - 1 および実験 2 - 2 と同

- 128 -



様の手続きで実験が行われた。被験者は 3 回の練習試行の後、 1 1 

分間の本試行において、当該のゲームをゲームオーバーするまで行

い オーバ一後は初期画面に戻ってゲームを繰り返し行った。この

後、評定用紙に回答し、実験は終了した。ただし、この群では、 1 

番目のゲーム終了以降、その回の得点と次回の得点の目標とをその

つど集計用紙に記入させた。実験者は、実験終了後、各ゲームにつ

いて、自己設定された目標と実際の得点との差を算出し、目標と遂

行量のズレの値とした。

{評定用紙(従属変数の測定) 1 

7 ポイント、リッカートタイプの評定用紙であり、中立点は 4 で

あった。評定項目は lS 設けたが、大別すると、 1. 認知的変数、 2. 

有能感・自己決定感の要因、 3. 内発的動機づけの測度という 3 種

類の諸項目が含まれていた(第 3 節、表 1 参照)。

3. 結果 1 :自己設定した目標の存否と内発的動機づけとの関係に

ついての分析

本実験の結果は、実験 2 - 2 、 no goal 群(被験者 20 名)を統

制群として用い、 no goal 群のデータとの比較を通じて分析する。

{認知的変数}

self-se七 goal 群と no goal 群との認知的変数の比較をするため

に図 2 -2 0 を示す。

全ての認知的変数に関して群!日j に有意差は見られなかった
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( I 困難度(七=.66 ， df=32 , n. s .) J 、 「複雑性 J (t= .12 , df=37 , n. 

s.) J 、 「新奇↑生(七=. 61 , df=3 6 , n. s .) J [-暖昧性(七=1.12 ， df=38 , 

n. s.) J 、 「空想性(七= .81 , df=38 , n. s .) J 、 「挑戦性(七=.76 ， df= 

38 , n.s.) J )。

この結果より、 self-set goal 群と no goal 群とは当該のゲーム

をほぼ同じ課題として認知していたと考えられる。

{有能感・自己 決定感}

全ての指標に関して有意差は見られなかった( I ゲームはよくで

きた(七=. 65 , df=3 6 , n. s .) J 、 「その気になればもっとよく得点で

きると思う(七人 42 ， df=38 , n. S .) J 、 「自分から進んでやった(七=

1.64 , df=35 , n. s .) J (図 2 - 2 1 参照)。

この結果より、自己設定された目標の存在は、有能感および自己

決定感に影響を与えないことが示された。

{内発的 動機づけ }

自己設定された目標の存在によって、内発的動機づけの各指標は

どのように影響を受けるだろうか(図 2 _. 2 2 参照)。

「面白さ」には self-set goal 群と no goal 群との間に有意な差

が見られ(七=2.40 ， df=37 , p<.05) 、 self-set goal 群(評定値 5.7 ) 

は no goal 群(向 5.0 )よりも高い内発的動機づけを有していた

ことが示された。

- 131 ー



評 7

26 
5 

図 self-set goal 群

圃 no goal 群

3 

2 

進;き よ そ

の 人lた く
企玄;ft で

有能感・自己決定感で

図 2 - 2 1 有能感・自己決定感の評定値( self-se七 goal 詐と no

goal 群)

勺
乙

コ
J

1

ょ



7
I
P
O
E
J
λ

斗
勺

J

つ
ム
ー
ー

評
定
値

図 self-set goal群

圃 no goal 群

面
白
い

好
き

再
参
加

没
た頭

内発的動機づけ

図 2 - 2 2 内発的動機づけの評定値( self-set goal 群と no

goal 群)

コ
J

つ
J

1
4
 



「好ましさ(七=2 .66 , df=36 , n. s .) J 、

df=34 , n. S .) J 、 「ゲームに没頭した

は有意差は見られなかった。

「再参加への意志(七=2 .56 , 

(七= . 00 , df=37 , n. s .) J に

「好ましさ」において群聞の差が見られなかったのは、結果 2 で

述べた如く、 「面白さ」による測度との差異によるものとも考えら

れるが、確とした理由は提示できない。

「再参加への意志」および「ゲームに没頭した」において差が見ら

れなかったのは、第 3 節、 4 .考察において示した天井効果的な影

響によるものであろうと考えられる。

この結果より、 self-set goal 群は no goal 群より高い内発的動

機づけを有していたことが示唆される。

{まとめ]

本分析により、自己設定された目標は、実験 2 - 2 における設定

された目標と同様に、認知的変数や有能感・自己決定感には直接的

な影響を有せず、内発的動機づけのみを高める傾向を有した。

なお、両若手の平均最高得点にも有意、差は見られなかった( self-

set goal 群: 3220 点、 no goal 群. 2630 点 (t=1.55 ， df=37 , n.s.) )。

4. 結果 2 :自己設定した目標と遂行成績とのズレに関する分析

実験者は、実験終了後、各ゲームについて、白己設定された目標
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と実際の得点との差を算出し、目標と遂行量のズレの値とした。

総平均得点は 1870 点、総平均目標点は 2249 点となり、平均の

ズレは -379 点であった。被験者 20 名中、 16 名は負の平均のズレ

を示していた o 笑験 2 - 2 で用いられた asigned goal 群 (設定さ

れた目標 2600 点)の最高得点の平均は、 1525 点であったため、

目標との差は -1075 点となる。このズレは平均最高得点と目標と

のズレであるため、本笑験のズレに対応する各試行の得点と目標と

のズレはより大きくなることは明らかである。従って、本実験の被

験者は、自己の得点に非常に近い負のズレを持った目標を設定して

いたことになる。

負のズレを示した 16 名の各被験者のズレの大きさと内発的動機

づけの指標である「面白さ J との関係を検討するため、ズレの大き

さと評定値との間の相関係数を求めたが有意な相関は見られなかっ

fこ(r= . 00 9 , n. s . ) 0 

{まとめ]

この分析より、 self-set goal 群の内発的動機づけの高さは、各

被験者が、自己の遂行成績より高めに、即ち、負のズレを生じるよ

うに目標を設定していたことに起因すると考えられる o

負のズレの大きさと内発的動機づけとの間の相関関係は確認、でき

なかったが、これは、ほとんどの被験者が相対的に小さなズレ(平

均一379 点)をつ白根しか設定しなかったことによるものであると

考えられる。

被験者は、負で、 しかも小さな(適度な)ズレを有すf る目標を自

らが設定することによって高い内発的動機づけを得ていたとも考え
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『司・r

られる。

5. 考察

実験 2 - 1 、および実験 2 - 2 の各群の中で、最も内発的動機づ

けを高めると考えられるのは、実験 2 - 2:、 assigned goal 群(設

定された目標 2600 点)のうちの負のズレ群(ズレ小群)であった。

この群は設定された、負の、小さなズレを持つ目標を有していた。

本実験で用いられた self-set goal の手続きはこの群に匹敵する

高い内発的動機づけをもたらしたと考えられる。例えば、 「面白さ」

の評定値は平均 5.7 であり、全 5 群のうちで最も高い平均評定値

(6.0) を持つズレ小群の次に位置するものであった。

さらに、この self-set goal 群は負のズレを持ち、またそのスレ

も小さく、ズレ小群と同じズレの構造を持っていた。

このことより、負の、小さなズレを持つ目標が内発的動機づけを

高めるという傾向は、目標設定の方法に影響を受けないことが示唆

された。

さらに、ここでは、 self-se七の手続きが認知的変数や有能感・

自己決定感に影響を与えないことも明らかにされた。第 l 部、 7 î手

で述べたように、自己設定された目標は、自己決定感を高めるため

に内発的動機づけを高めるという仮説のもとに行われた諸実験は 一

致した結果を得ていない。この結果の不一致は、用いられた仮説そ

のものに問題を有していたとも考えられる。ズレの概念を用いたこ

れらの結果の再検討もまた妥訪されるだろう。

- 136 -



第;部 総合論議
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第 1 章 目標と遂!?とのズレが内発的動機づけに与える効果

1950 年前後より始まった内発的動機づけに関する実験的研究は、

ホメオスタティックな動因理論に対する反証を示し、さらに、内発

的動機づけのメカニズムを追求する研究へと展開した。この中で、

ズレの理論や認知的評価理論などのさまざまな理論が提起されてき

た。 しかしながら、例えば、ズレの理論には理論と実験結果との不

一致が多く見られるなど、各理論にそれぞれの問題が残されている。

本研究は、内発的動機づけに影響を与える変数として「目標」を

導入し、さまざまな理論的枠組みと比較しながら、内発的動機づけ

のメカニズムについて考察することを目的とした。

第 l 部「理論および方法論」では、内発的動機づけ研究において

重要な貢献をした 3 つの接近法(認知論的接近法、帰属理論的接近

法、現象学的接近法)の概説をし、それぞれの問題点を指摘した。

この論議の中で、認知論的接近法において提唱されたズレの理論

(discrepancy 七heory) を内発的動機づけのメカニズム研究のため

の最も有力な理論として挙げた。

ズレの理論では、環境からの知覚的入力や行為の結果のフィード

パックと、自己の有するスキーマや能力との問の適度なズレが内発

的動機づけを高めると考えられている。また、この時、個人のスキ

ーマや能力は比較の|僚の基準として機能する。
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しかしながら、従来のパラダイムの中で用いられてきたこのよう

な基準には不備な点が多く見られた。そのため、第 l 部、第 7 章

「ズレの理論と目標 J では、動機づけに関連する control 理論や

self-regula七 ion 理論を援用しつつ、内発的動機づけを引き起こ

すズレの基準として「目標」を採用することの妥当性が論じられた。

また、従属変数の測定に関しては、従来多く用いられてきた行動

測度と態度測度の両者を比較し、態度測度の優位性が論じられた。

これに従い、第 2 部「実験」では態度測度(評定)によって内発的

動機づけを測定することとした。

第 2 部、第 l 章「単純作業と目標 J では、単純作業課題(簡単な

計算課題)を用い、目標が内発的動機づけにおよほす効果について

探索的に検討した。

実験 1 - 1 では、目標のない群と目標を設定された群において内

発的動機づけの高さの比較が行われたが、有意、な差は見い出されな

かった。この結果は、主に、困難すぎる目標を与えたために、内発

的動機づけに対する目標の効果が現れなかったと解釈された。

実験 1 - 2 では、被験者に目標を自己設定させて、目標と遂行成

績とのズレが内発的動機づけに及ぼす効果について検討した。その

結果、遂行量が目標値を上回り(ズレが正)、かっその幅が小さい

(ズレが小)被験者ほど内発的動機づけが高い傾向が示された。換

言すれば、その遂行量がギリギリのところで目標を上回っていた被
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験者において高い内発的動機づけが見られたことになる。

これら 2 実験の結果より、目標が内発的動機づけを高める効果は、

その目標に応じて変化することが示された。

第 2 部、第 2 章「コンピュータ・ゲームと目標 J では、コンピュ

ータ・ゲームを課題として採用する利点について述べ、先行研究の

例を挙げた。その後、コンピュータ・ゲームを用い、目標の性質を

組織的に検討できるような 3 つの実験が計画された。

ズレの理論では、内発的動機づけを喚起するための基準からの夜

適のズレが存在し、このズレの最適点を頂点として逆 U 字の曲線が

描けるという仮説が考えられている。 しかしながら、この仮説を笑

証するデータは数少ない。実験 2 - 1 は、この逆 U 字の仮説を検証

するため、多段階の困難度を用いて行われた。

ここでは、設定された目標を一定とし、課題のスピードを変化さ

せることによって困難度を 4 段階に変化させ、困難度と内発的動機

づけとの関連性について検討した。

物理的な困難度の操作により、容易に目標を達成できる群から全

く達成できない群までの階梯を持った 4 群が形成された。 4 群それ

ぞれの内発的動機づけの評定値を比較した結果、容易に目標を達成

できる群および全く達成できない群において内発的動機づけが低く、

目標を達成はできないが、最も目標に近い遂行成績を挙げた群(負

のズレ、小群=中位の困難度群)において最も高い内発的動機づけ

が観察された。この結果は、困難度(目標とのズレ)と内発的動機
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づけとの聞に逆 U 字の曲線的関係を示すことになり、ズレ理論にお

ける逆 U 字の仮説が支持された。

本実験は、内発的動機づけ研究に、日常性の高いコンピュータ・

ゲームを用いること、および、 「面白さ J などの評定値を内発的動

機づけの測度として用いることの妥当性を示唆するものであったと

も考えられる。

実験 2 - 1 では、課題のスピードという物理的な変数によって目

標と遂行成績とのズレが操作された。このため、 目標と遂行成績と

のズレは、遂行成績を変化させることによって産み出されたもので

あった。

以下の実験では、遂行成績をできるだけ変化させないために群間

で同ーのコンピュータ・ゲームを用い、目標のみを操作した。これ

により、内発的動機づけに及ぼす目標の効果がより直接的に検討さ

れた。

実験 2 - 2 では、目標のない群と設定された目標群とが設けられ

た。設定された目標群に用いられた目標値は、遂行結果との聞に小

さなズレが作り出せるよう、目標のない群の遂行量の平均値と同じ

値のものであった。

結果の分析が 3 つ行われた。
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結果 l では、設定された目標群が目標のない群に比べて内発的動

機づけを高めることが確認された。

結果 2 では、設定された目標群を、目標を達成した群(正のズレ

群)と目標を達成しなかった群(負のズレ群)とに 2 分した。両者

を比較することにより、目標と遂行成績とのズレの方向(正負)に

ついての分析が行われた。その結果、負のズレ群が正のズレ群に比

して高い内発的動機づけを示した。

結果 3 では、目標と遂行成績と間の負のズレの量(大小)に関す

る分析が行われた。その結果、負の小さいズレは負の大きいズレよ

りも内発的動機づけを高めやすいことが示唆された。

これらの結果により、設定された目標が内発的動機づけを高める

ためには、目標が存在し、適度に小さい負のズレを生じさせること

がその条件となることが明らかにされた。

実験 2 - 2 の結果は、 日常性の高いコンピュータ・ゲームにおい

て、ズレの理論が確認されたことを示す。内発的動機づけは負のス

レの時に高められ、特にその量が小さい時(適度な時)にその傾向

が顕著になることが、実験的に検証されたと考えられる。

実験 2 - 3 では、被験者が自身で設定した目標 (self-set goal) 

を用い、実験 2 - 2 での設定された目標による結果が支持されるか

否かについて検討した。
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その結果、内発的動機づけは実験 2-1 ， 2-2 の諸条件と比較

しでも高い値を示すことが明らかになった。さらに、この群は、負

のズレを持ち、またそのズレが小さい目標を自身で設定しており、

上で挙げた内発的動機づけを高める目標と同じ構造を持つ目標を有

していた。すなわち、目標を自己設定した被験者は、内発的動機づ

けを最も高めるレベルに目標を立てる傾向を有すると考えられた。

これらの結果より、負の、小さなズレを持つ目標が内発的動機づ

けを高めるという傾向は、目標設定の方法に影響を受けないことが

示唆された。これは、実験 2 - 2 において確認されたズレの理論が

より強く支持されたことを示している。

また、設定された目標のさまざまな操作は、実験 2 - 2 、 2 - 3 

を通じて、困難性、複雑性等の認知的諸変数にほとんど影響を与え

なかった。認知論的接近法では困難性、複雑性等の変数がスキーマ

とのズレを産み出し、内発的動機づけを高めると仮定された。 しか

しながら、本実験ではこれらの変数とは独立に目標と遂行成績との

ズレが内発的動機づけに影響を与えたと考えられた。

さらに、設定された目標は帰属理論的接近法で用いられた変数で

ある有能感および自己決定感にも一定した影響を与えなかった。帰

属理論的接近法では、内発的動機づけを高める変数は有能感および

自己決定感に集約されると考えられていたが、本実験結果はこれを

支持しなかった。
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これらの結果より、人間の特殊性を示す feedforward 機能の産

物である目標が、これまで挙げられてきた諸要因とは独立に、内発

的動機づけに強い影響を与えることが確認された。

同時に、本研究において、これまで実証されることが少なかった

ズレの理論を支持する実験結果が与えられたことにより、目標が内

発的動機づけを高めると考えられるズレを生ずる際の基準として有

効に機能することが示されたと考えられる。

第 2 章 内発的動機づけの ~F ホメオスタシス的側面について

第 l 部に挙げたように、初期の内発的動機づけ研究において、五支

も心理学にインパクトを与えた貢献は、ホメオスタティックな行動

理解に対する反証となった非ホメオスタティックな行動の再認識で

あった。

これは、人間の感覚遮断実験や動物の探索行動の実験によって確

認され、ホメオスタティックな行動の最終目標とされる安定的状態

はむしろ生活体に忌避されることを示す貴重な知見となった。 Ber

lyne (1965) はこのような行動を拡散的探索ないし拡散的好奇心に

基づいた行動と呼び、ズレを増大させ、システムの安定状態を乱す

ために発現すると考えている。また、ホメオスタティックな傾向を

有し、ズレを低減させるための行動を特殊的探索ないし特殊的探索

に基づいた行動と呼び、内発的動機づけにはこれら 2 方向の動機つ

けが存在すると論じた。
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Berlyne (1965) の提言以降、内発的動機づけ研究はそのメカニズ

ムや決定因の追求のために発展したが、拡散的な方向を有する内発

的動機づけに関する研究は行われてこなかった。

内発的動機づけのメカニズム探索のために用いられてきたズレの

理論や con七 rol 理論においても、基本的にはズレを低減する方向

を有する内発的動機づけしか扱うことはできない。コンピュータ・

ゲームを用い、ズレの基準として目標を導入することによって、ズ

レの理論の検証と精綴化を目的とした本研究においても非ホメオス

タティックな傾向については中心的な主題とはならなかった。

しかしながら、以下のような解釈は可能であろう。

非ホメオスタティックな過程である生活体の認知的な平衡状態を

乱れさせる要因は 2 つあると考えられる。 1 つは、新奇な対象(環

境)であり、もう l つは、新たに設定された目標であろう(十島，

1989 )。

これら両者は、生活体の平衡状態、を乱す、すなわちズレを生じさ

せるという機能を有するため、拡散的な内発的動機づけの対象とな

るだろう。特に、新たな目標を求めようとする動機づけは人間の内

発的動機づけの特性を示すものと考えられる。

このように、新たな目標の設定に対する内発的動機づけを拡散的

なものと考えるならば、本研究で基準として採用した目標は、スキ

ーマ等の従来の基準とは異なり、拡散的な内発的動機づけの産物で

あると考えることができる。

この新たな目標が設定された時、現在の状態と目標とのズレが認、
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知され、安定していた認知的状態はそれによって再び非平衡的なも

のになり、当該の目標に対する特殊的な内発的動機づけが高まると

いう事態が想定される。

従って、本研究でとらえたのは、拡散的な内発的動機づけの産物

である目標が、特殊的な内発的動機づけのズレの基準として機能す

るという事実であろう。

この結果は、われわれの内発的動機づけは拡散的なものと特殊的

なものとが交互に出現するという、連鎖的構造を成していることを

示唆するものであるとも考えられよう。今後の研究において展開す

べき重要な主題の 1 つとなろっ。
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