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3項選択行動の柔軟性に及ぼす

教示内容と記憶負荷の効果*

長谷川芳典

本研究は， 3つの選択肢の 1つをランダムに選択するほど得点が増加するという“3項選択オペラ

ント強化場面"において，教示の与え方や記憶の負荷が選択内容のランダム性にどのような影響を及

ぼすか検討することを目的とする。

人間がランダムにふるまえるか，つまり完全な乱数列を作ることができるかという問題は，“乱数

生成テスト"といった呼称、のもとに1950年頃より多方面から検討されてきた (cf.Tune. 1964; 

VVagenaar， 1972)。もし人聞が，外部の手がかりに頼らずに完全にランダムにふるまえるとするなら

ば，その反応内容を予測することはできない。その場合，人間行動には少なくともlつ予測不可能な

行動が存在することになり，“行動の予測と制御"をめざす行動分析理論に致命的な打悠を与えかね

ない。しかし， VVagenaar (1972)の総括によれば， 1953年から1968年までに発表された15の関連研

究のうちのはが，“人間はランダムな事象を生成することはできない，"との結果を得ている。つまり，

乱数生成行動も，行動分析の研究対象となり得る予測可能な行動の 1つであったのである (cf.長谷

川， 1992)。

そこで，次の問題として，ランダムにふるまえない原因を同定する必要が生じる。そのためには，

“人聞はいかなる状況のもとで最もランダムに近い事象系列を作ることができるか"，また“どうい

う状況ではランダムな選択が困難となるのか"を明らかにしなければならない。近年，パーソナルコ

ンピュータの普及・高性能化に伴なって，刺激の提示や反応に対するフィードパックが精密かつ高速

で処理できるようになり，紙と鉛錐を主体とした従来の研究では困維であった新たな実験的分析が行

なえるようになった。本研究はその一環として，教示の与え方，およぴ記憶負荷の有無の効果を検討

するものである。

はじめに，教示の与え方の影響について述べる。従来の乱数生成テストでは，被験者に“なるべく

ランダム(デタラメ)になるように数字を書いてください"といった教示を与えるのが一般的であっ

たが， Finke (1984)は“なるべく予想されないように"と教示内容を変更すると，よりランダムな

数字列が生成されることを明らかにした。じっさい，乱数についての数学的知織を持たない者にとっ

ては，“なるべくランダム(デタラメ)に"といった教示は抽象的で混乱を与えかねないように思わ

れる。例えば黒木 (1978)は， ー部の被験者に対して“例えば1，2， 3， 4はデタラメでないが， 3， 8， 

寧本研究は，岡山大学文学部学生熊鐙御蛍由希(現所属:吉備システム)が卒業論文研究として1991年度に行っ

た実験の結泉を長谷川がpn盗塁Eし，独自の観点から考察したものである。
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5， 2はデタラメですね"という補足説明を行ない理解が得られたところで本実験にかかったという。

真の乱数系列において“1234"という系列と“3852"という系列は会〈同じ確率で生起するため，こ

の教示は被験者に数学的には誤った乱数の概念をうえつけたことになる。

本研究では， Finke (1984)よりさらに具体的な教示として，“隠れてください(隠れんぽ)ぺ“探

してください(宝探し)"という 2種類を取り上げ，ランダム性に及ぼす効果を比較検討する。“隠れ

てください"とは，選択肢の 1つを選んで他者(本研究ではパソコン)に見つからないように隠れる

課題である。“探してください，.は，他者(パソコン)が隠した宝物を見つけるという探題である。

前者は，“隠れんぼ"や“マスターマインド"のような遊ぴとして子供のときから経験する行動であ

るが，一般に，予測されないようにふるまうほど利点が大きいという特徴をもっ。いっぽう後者では，

“予測されない"ようにふるまうのは他者(パソコン)である。この場合，もし他者が被験者の行動

と無関係に宝を隠すならば，被験者はランダムにふるまっても何ら利点はない。しかし，他者が被験

者の“宝探し"行動の癖を把握しながら次の隠し:場所を決める場合には，なるべくランダムなふる

まったほうが的中率が高まることになる。本研究では，後述するように，被験者の反応に依存した

フィードパックを行なうため，“宝探し"課題においても，ランダムに選ぶほど高得点が得られるし

くみとなっている。

次に，記'隠負荷の影響について述べる。よりランダムな選択が要求される課題では，前固までの反

応内容を覚えていたほうがよいのか，むしろ忘れてしまったほうがよいのか。これについては対立す

る考え方がある。 Tune(1964) は，ランダム系列生成には，過去の反応を覚えておく能力が必要で

あると主張した。この考え方によれば，なるぺ〈記憶負荷を与えないほうが乱数生成に有利であると

予測される。これに対して，人間が理想的な乱数生成機械になれない最大の原因は，自らの反応系列

に依存してしまうためであるとの考え方もある。実際， 0 -9をランダムに選ぶような課題では，

“1の次には 2ヘ“ 2の次には 3"，" といった自然数系列の影響を受けやすいことが知られている

(cf.黒木.1978;長谷川， 1990)。また，コイン投げの裏表に関するランダムな系列を生成する課題

では，“表裏表裏表議・・・"というように移行(交替)の多い系列を書く人が多い (e.g，Bakan， 

1960)。こうした傾向は，いずれも過去の反応，少なくとも直前の反応を記憶していたために生じて

いる。記憶負荷を与えて過去の反応の記憶を消失させれば，系列依存性がなくなり，かえってランダ

ムな系列が生成しやすくなるのではないかと予測される。そこで，選択反応のあいまに再認記憶課題

を婦入して前回の反応位置の記憶を妨害する群と，記憶課題は同様に挿入するが次の反応の直前に前

回の反応位置をフィードパックする群を設定して，反応系列のランダム性を比較することにした。

実験 1

実験1では，教示内容の違い，および記憶負荷の有無が3項選択行動のランダム性にどのような効

果を及ぼすか検討する。いずれの条件においても，各被験者はパソコンディスプレイに表示された 3

つの円を， 1セγションにつき55回選択する。選択反応は，後述する低頻度ダイグラム強化スケ

ジュールに基づいて得点付与により強化された。このうち，教示内容に関しては，“宝探し"群と

“隠れん，;t"群の2群を設定し個体聞で比較した。記憶負荷の有無に関しては，前回の反応位置を

、、
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3項:iR択行動の柔軟性に及ぼす教示内容と記憶負荷の効果(長谷川)

フィードパックする条件としない条件の2条件を設定し.)llfi序をカウンターバランスした個体内比較

とした。“フィードパ 7 クなじ'条件では，それぞれの 3~買選択のあいまに再認記憶課題を挿入し，

正答の場合には得点を加算した。“フィードパックあり"条件においても問機の記憶課題が挿入され

るが，次の反応の前に前回選択した円の位置が表示された。この条件では，前回の反応位置に関する

記憶が減衰しても，フィードパックにより回復し，記憶負荷がまったくかからない状態と同様の状態

で次の選択ができるものと期待される。

方法

被験者 18-27才までの男性9名，女性15名の計24名。実験材料としてロシア文字を使用するた

め，ロシア語の既習者は除外した。

装置 NEC社の16ピットパソコン (pC 9801 VM2) とSHARP社の14インチディスプレイ

(4050) .また入力装置として，オムロン製のタッチパッド (TP 9 8 A) を使用した。タッチパッ

ドの入力面上部には“記憶"，中央部には“YE S"“NO・¥下部には 3つの円が描・かれている。こ

の枠内をスタイラスペンで軽く触れることにより，入力することができる (Fig.1 )。

画面表示 ディスプレイ画面下部に 3つの円が表示される (Fig.2 -A)。被験者は，その 3つの

、~ E S N 0 

Flg. 1. タッチパッドの入力エリアの配置を示す。上部の3エリアは再zg記憶課題にお
いて使用。下鼠の3つの円11，ディスプレイに表示された円と対応している。
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円のうちの 1つを，対応するタッチパッド上のキーエリアをスタイラスペンで抑して選択する。後述

する強化スケジュールに基づいて得点することができれば円の下に累積得点の数だけ“@"が白色で

表示される。各被験者は円を選択する合同に，再認記憶課題を行なう。記憶課題は，初めに表示され

た1つの文字が，次に表示された7つの文字列の中にあったかどうかを答えさせるものである (Fig.

2-B，C)。この文字は，ロシア語の大文字のうち英語のアルファペットと形が異なっていると思わ

れる15文字 (rロφ耳目双JIYm'blOlIl~Ba) の中からランダムに選んだ。初めのl字の表示時間は0.5秒で

あった。記憧課題の答えが正答ならば緑色で7つの文字列の下に最初のl文字が表示され，誤答ならば

赤色で表示される (Fig.2 -0)。各記憶課題において“YESぺ“NO"が正答となる比率は， 1: 

A 

，-ーーーーーー・・・・・・・・・ーー---・・・・ーーーーー、

D 

:nnSU3nb 

:旅

: . • • • • @ 

@@@@@ :@@@@@ 

B : : E : 

W
瓜

• • • • • • 
:@@@@@ :@@@@@@ 

c F 

JInSU3nも

1. • ゐ • • • 
:@@@@@ : :@@@@@@ 

1であった。配憶謀題が正答ならば，

得点欄に“@"が黄色で追加表示され

る (Fig.2 -E)。その後，初めの画面

に戻り， 3つの円の中の1つを選択す

る。この時， “フィードバックあり"

条件では前回選択した円の上に“""，"

の印が表示された (Fig.2 -F)。

強化随伴性 3つの選択肢の 1つ

をランダムに選択するほど得点が増加

するような強化限伴性を設定した。た

だし，被験者が生成した有限な反応系

列に対して，どれがランダムであって

どれがランダムでないかといった判定

を下すことは理論上不可能であり

(cf _ Lopes. 1982)，じっさいには，

長谷川 (1989)が提H目した低頻度ダイ

グラム強化スケジュー1レに基づいて強

化刺激(得点)を与えた。

ここで，ダイグラムとは，反応系列

において隣り合う2個ずつの反応対の

Ffg.2. A: 画面下部に 3つの肉が表示される。是下自~2行11得点表示"であり，ことをいう。 3 つの円に対する選択反
この例で11，“@"が5個，すなわち 5点を援得している。なお，
“@"のうち，選択反応によって獲得された得点tt白色，記憶課題応を左から 0， 1， 2とすると，反応
を正答したことによる得点11貧色で表示される。日:円の選択後，
強化の有無のフィードパックがあり，引き続いて官憧"エリアを系列は例えば“011220・・・"のように

押すと，再毘記憶課題のためのロシア文字1:文字抑.5sec表示され表すことができる。この場合“01ぺ
る。 C:その直後に比較刺激7文字が表示され，被験者はこの中に
先に表示された1文字が含まれていたかどうかを答える。この例で “11" ， ‘'12ぺ “22"， “20" という 5偲
11“NO"が正答となる。 0:回筈後，先に提示した1文字が，正 ・ー
答の場合11緑色，霞答の場合は赤色で7文字の下に表示される.E のダイクフムが生起したものと見なす。

:正答の渇合は，黄色の“@"が追加される。 F:“フィードパツ 低頒度ダイグラム強化スケジエールで
クあり"の条件においては，次の遺沢反応が可能となる前に，前回
選択した門の上部に，“T"印が表示される。 は， n回目における選択反応が強化さ

-102 -

、、



3項選択行量bの柔軟性に及ぼす教示内容と記憶負符の効果 (長谷川)

れるかどうかは， n-1回目の選択反応との対によって構成されるダイグラムの過去の生起頻度に依存

している。例えば， n-1@日の反応が“ 0"であったとしよう。n回目において生起可能なダイグラ

ムは“∞ヘ“01ヘ“02"の3通りである。パソコンは，これら 3通りのダイグラムの当該実験セ ッ

ション内での生起頻度を参照し， n回目において，頻度の最も低いダイグラムが生じた場合に限って強

化を与えた。但し，過去の生起頻度がすべてゼロであった場合は， 1/3の確率でランダムに強化した。

また，生起頻度がすべて同数で1以上の場合は，前回の生起が最 も以前に生じたダイグラムを強化の

対象とした。

以上のようなアルゴリズムで設定した強化随伴性は，系列依存傾向，あるいは，特定選択肢に対す

る固執傾向が生じると，会〈強化が与えられなくなるという特徴をもっ。すなわち，系列依存性の強

い反応傾向，たとえば“ 0"の次には必ず“ 1..を選ぶという傾向があった場合，“01"というダイ

グラムの生起頒度は，“∞"，“01"，“02"という3通りのダイグラムの中できわめて高くなり強化の対

象とならない。また，たとえば“ 1"に対する困執傾向があった場合.“11"はもとより，“01ヘ

“21"などの瀕度も高くなり，強化の対象から外される。これらによって，結果的に，①lag1 (お

くれ 1)のレベルでの系列に依存しない反応(直前の反応からの独立性)，②選択回数の少ない選択

肢を選ぶ反応(反応の等頻度性)が強化され，ランダムな選択の遂行の動機づけに効果があるものと

期待される。

教示内容 被験者をランダムに 2群に分け，実験開始時にそれぞれ次のような教示を与えた。

“宝探し"群

これから，宝探しゲームと記憶テストを交互にして頂きます。まず，最初に 3つの円が画面に

現れます。この 3つの円の中の lつに宝が隠されています。画而とタッチパッドは対になってい

ますので，宝が隠されていそうな所をペンで触れて下さい。正解すれば得点が増えていきます。

次に，“記憶"の所をペンで触れると，画面の左のほうに少々見慣れない文字が現れます。これ

は非常に短い問しか現れませんので，注意してよ く見て下さい。この文字が消えた後同じような

文字が7つ提示されます。最初に見た文字が，この中にあれば “YE S"，なければ“NO"の

所をペンで触れて下さい。答えがあっていたら緑色，間違っていたら赤色で最初の文字が示され

ます。正解すれば得点が増えていきます。記憶課題が終わるとまた 3つの円が現れますので，ど

れか1つを選択して下さい。以上を繰り返し，両方の得点がt目えるように頑張って下さい。

“隠れんぼ"群

これから，隠れんぼと記憶テストを交互にして頂きます。まず，最初に 3つ円が画面に現れま

す。パソコンが鬼であなたは隠れる人になり， 3つの円の中どれか 1つに隠れて下さい。画面と

タッチパ γ ドは対になっていますので，あなたが隠れようと思う所をペンで触れて下さい。次に，

“記憶"の所をペンで触れると，画面の左のほうに少々見慣れない文字が表れます。これは非常

に短い問しか表れませんので，注意してよ く見て下さい。この文字が消えた後，同じような文字

が7つ提示されます。最初に見た文字が，この中にあれば “YESぺなければ“N0"の所を

ペンで触れて下さい。答えがあっていたら緑色間違っていたら赤色で最初の文字が示されます。

正解すれば得点が増えていきます。記憶課題が終わるとまた3つの円が現れますので，どれか1
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つを選択して下さい。以上を繰り返し，両方の得点が捕えるように頑張って下さい。

手続 いずれの群に対しても，記憶課題を含まない練習試行に引き続いて，フィードパックを与

える条件と与えない条件の 2条件を実施した。フィードパックを与える条件においては，“記憶課題

が終わるとまた 3つの円が現れますので，どれか 1つを選択して下さい。"という教示のあとに“3

つの円の 1つに，“.....(背色)がつきます。これは，前回あなたが選んだ円を示しています。"とい

う教示を追加した。

各条件とも55回の選択で終了した。 2条件の実施順序はカウンターバランスした。

ランダム性の指標 等頻度性，独立性(ダイグラム生起頻度の等頻度性)，移行反応数の 3指標

を用いた。

等頻度性

この指標は， 2 -55回目までに選択された 3つの円のそれぞれの出現頻度目とその理論度数

日(今回はすべて18) をもとに次の式によって算出された値である。但し， i (i =0，1，2)は3つ

の円の位置を表すものとする。ランダムな系列では数字が等頻度に現れることが期待されるため

指標の値は Oに近づく。なお，パソコンのシミュレーションによりランダムに55伺の 3項系列を

生成した場合の等頻度性指標値の平均値は1.92であった。

~ (ji-Fi}2 
等頻度性=~一一言アー

jeO .1' ~ 

独立性

この指標は， 1 -55固までに生じた54個のダイグラムの頻度表 (反応系列の 1次推移頻度表)

における各セルの頻度をもとに次の式によって算出した。

~~ (Jij-Fij}2 
独立性=~~ 

j=Oi・o Fij 

ただし、 fijは各セ Jレにおける出現頻度で，その理論度数Fijはすべて 6である。また， fij 

(i ，j=O ，1 ，2) はそれぞれのダイグラムを表すものとする(例えば， f 0，2は“02" というダイグ

ラムが生じた頻度である)。選択反応が直前の反応内容と独立してランダムに生じた場合ダイグ

ラムの出現頒度は理論度数に近づくことが期待されるので，この指標は Oに近い債をとる。

なお，パソコンのシミュレーションによりランダムに55個の 3~頁系列を生成した場合の独立性指

標値の平均値は7.62であった。

移行反応数

これは独立性を反映する別の指標である。移行反応数とは，特定の選択肢から別の選択肢へ移

行した回数である。例えば，“111201"というように反応した場合は，“1→ 2"，“2-0"，“O→ 1"

という3回の移行反応がカウントされる。なお，移行反応数に 1を加えると連 (run;系列におけ
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る同一反応のひと続きのかたま

り)の数となる。

FB NFB 

C 

FB NFB 
実験1における商務(“宝探し"群:・，“隠れんぼ"務:
0)，商条件別 (FB :“フィードパックあり"条件， N F 

B:“フィードパックなし"条件)のランダム性指練値を
示す。 A:等鎖度性指11値。 B:独立性指練値。 c:移行
反応数。図中の繍線は，パソコンにより 3項乱数を自動発
生してシミュレーションを行なった渇合の平幼値を示す。

P
D
 

n
U
 

唱
E
ム

J'{ソコンのシミュレーションによ

りランダムに55個の 3項系列を生

成した場合の平均移行反応数は

37.2回であった。

結果

ランダム性の3指標それぞれの群・

条件別の平均値をFig.3 A-3Cに示

す。次にこれらの値について 1要因が

繰り返しの 2要因分散分析を行なった。

等頻度性に|刻しては，教示の迷い，

フィードパック有無，交互作用いずれ

についても有意な効果は認められな

かった。

独立性指標では，フィードパックの

有無に関して有意な差が認められた

(F (1，22) :.:8.2， p< 0 .01)。前回の反

応位置をフィードパックした条件のほ

うが，フィードパックのない条件より

も，過去の反応から独立した選択をす

ることを示した。教示，交互作用につ

いては有意な効果は認められなかった。

移行反応数については，フィード

パックの有無 (F(I，22)=14.4，p< 

0.01) .教示の述い (F(1 ，22) =4.4， p 

<0.05)いずれにも有意な差が認めら

れた。すなわち，“隠れんぼ"苦手は

“宝探し"群より有意に移行が多く，

また，同群とも“フィードパックな

し"条件のほうが有宮、に移行が多かっ

た。交互作用は有意ではなかった。

なお，記憶課題に対する平均正答寧

は両群こみで97.3%であった。



考察

本実験では， 2つの独立変数(教示内容の違い，前回反応位置のフィードパックの有無)いずれに

ついても，選択行動への有意な効果が認められた。

まず，教示内容の違いに関しては，“隠れてください"という教示のほうが“探してください"と

いう教示よりも多くの移行反応をもたらした。これらを説明するにはさらに多くの実験的根拠が必要

であるが， 1つの可能性として次のような仮説が考えられる。“隠れる"という回避的な行動では，

“同じ場所に隠れると見っかりやすい"という判断が働くため移行反応が過剰に生じやすくなる。

いっぽう“探す"という探索的な行動では，“あの場所はよく当たる"といった判断が働き同一反応

を反復する傾向が高まる。このような差が，移行反応の回数に影響を及ぼしたのではないだろうか，

というものである。

次に，フィードパックの有無については.独立性指標，移行反応数の 2指標において，有意な効果

が認められた。すなわち，前回の反応位置についてのフィードパックを受けた条件では.これら 2指

標においてよりランダムに近い反応が生じた。このことは，記憶の負荷がないこと，つまり過去の反

・応を覚えておくことのほうがランダムな系列の生成に有利であることを示唆している。

ところで，フィードパックありの条件は，これら 2指標において.パソコンが乱数を自動発生した

行なったシミュレーション結果と変わらないレベルにまで達している。前回選択した反応位置を

フィードパックすることは，単に記憶負荷を軽減する効果をもたらすのではなく，ランダムな系列の

生成に積極的な手掛かりを与えている可能性がある。いっぽう，今回用いた記憶課題は正答準が

97.3%という高来であり，来たして記'隠負荷をもたらしたかどうか磁認できない。しかも.“フィー

ドパックなし"条件では，独立性指標が高い値(独立でないことを示す値)を示している。独立性指

標は，位置固執が強い場合にも高い値を示すことがあるが，等頻度性指標の他はそのような位置回執

の可能性を否定しており (Fig. 3 A参!!百)，結局何らかの系列依存が生じているものと考えられる。

系列依存は，過去の反応の記憶なしには起こりえないので，この点からも記憶負荷が不十分であった

可能性が示唆される。これらの問題点を解消するために次の実験を行なった。

実験2

実験 lでは.ほんとうに記憶の負荷があったのか，確認できなかった。むしろフィードパックでは，

前回反応位置を表示することを手掛かりに，別の反応様式が形成された可能性もある。そこで，実験

2 では，フィードパック操作を行なわない条件のもとで，記'隠課題の費~易度を変え，記憶負荷の効果

を検討することとした。なお，教示は，実験1においてよりランダムに近い系列の生成をもたらした

・“宝探し"の教示を用いることとした。

方法

被験者 18から22才までの男性8名，女性22名の音1.30名。実験1と同様，記憶課題にロ シア文字

を使用するため，ロシア梧を知っている者は除外された。

¥ 
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Flg. 4. 実験2における“記憶1"条件(“ 1")，“leit 3"条件(“3")のランダム性
指標値を示す。 A:等頻度性指標値。 B:独立性指標値。 C:移行反応数。図
中の繍線は，パソコンにより 3項乱数を自動発生してシミュレーションを行
なった場合の平均値を示す。

装置 実験1と同様の装置を使用した。

画面表示 “記憶 1"条件lま，第 l実験の“フィードバックなし"条件と同じだが，記憶負荷の

海い“記憶3"条件では， Fig. 2 -8の段階で. 3つのロシア文字が表示され，次に表示される 7つ

の文字列の中にそれらがすべて入っていれば iYESJ， 2つしか入っていなければ iNOJを選択

する点が異なる。 iYE S Jと iNOJの比率は 1:1になっている。

強化臨伴性・教示内容・手続・ランダム性の指標 “記憶3"条件において，“最初に出てきた3

つの文字が，次の7つの文字列の中に3っとも入っていれば iYESJ， 2つしか同じものが入ってい

なければ iNOJを押して下さしい'と変更した点を除き，すべて実験1と同様であった。“記憶 1n 

条件と“記憶3"条件は，すべての被験者に順序をカウンターバランスの上実施した。

結果

ランダム性の3指標それぞれの条件別の平均値をFig.4 A-4 Cに示す。次にこれらの値について

繰り返しのある 1要因分散分析を行なった。

等頻度性 (F(1，14) =0.03， n. S.)および独立性 (F(l，14)=1.18，n.s.) に関しては有意な差は認

められなかった。

移行反応数については，“記憶3"条件のほうが，“記憶 1"条件よりも有意に移行反応が多かった

(F(1，14)=9.58， p<O.Ol)。

記憶課題に対する平均正答率1;1:，“記憶 1"条件が97.8%，“記憶 3"条件が75.3%であり，すべて

の被験者において“記憶3"条件のほうが悪い成績を示した。
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考察

FIg.3-Cを見ると，“記憶1"条件の移行反応数はパソコンシミュレーションの結果とほぼ同じレ

ベルにあるのに対して，“記憶3"条件ではそれよりも有意に多い反応が生じた。両条件の唯一の違

いは記憶課題の難易度であり，これらの反応数の差は記憶負荷の述いによって生じたものと考えられ

る。

“記憤3"の移行反応数が有意に多かった点IJ:，系列依存性の差としては説明しにくい。なぜなら

ば，・・記憶 3"条件のほうが前回反応位置に関する記憶は消失しており，依存の可能性が少ないと考

えられるからである。これに代わる説明として，“オペラントレベルにおける過剰な移行反応"を考

えることができる。すなわち，強化随伴のコントロールを受けない状態において複数の選択肢が与え

られた場合，生活体はそれらをある程度ランダムに選択するが，そのパターンは，数学的なランダム

系列とは異なり，移行反応が過剰に起こりやすい(同じ選択肢を連続して選ばない)という特徴があ

るものと仮定する。“記憶 1..条件では，前回の反応位置をあるていど記憶していたために，それを

手掛かりとして，移行反応数を減らすような(同じ選択肢を続けて選ぶような)反応が形成された。

これに対して，“記憶 3"条件では，前回の反応位置を記憶していないために手掛かりとして利用で

きず，結果的にオペラントレベルの過剰な移行反応が生じた.という説明である。

全体的考察

今回の2つの実験では 3つのランダム性の指標を用いたが，その中で，教示の与え方や記憶負荷の

有無が最も大きな影響を与えたのは移行反応数であった。すなわち，実験 lにおいては，“隠れんぼ"

群は“宝探し"群より，また“フィードパックなし"条件のほうが“フィードパックあり"条件より，

いずれも有意に多い移行反応が生じた。また，実験2では，“記憶3"条件のほうが“記憶1"条件

よりも有意に多い移行反応が生じた。パソコンシミュレーション結果と合わせて比較すると，移行反

応が多くなることが，ランダムとかけ離れた反応系列を生む原因となっていることを示している。

Wagenaar (1972)が指摘したように，人間が生成した乱数が数学的な乱数列と最も大きく異なる

点のlつは，移行(交替)反応が過剰に生じる点にある。その説明の1つとして，①人聞は，同じでき

ごとが反復して生じるのはランダムではないと考えている。②そのため，過去の反応，少なくとも直

前の反応を記憶していると，同一反応を回避しようとして，結果的に過剰な移行反応が生じる，とい

う考え方が可能である。しかし，実際には，直前の反応位置の記憶が妨害された“フィ ードパックな

し"条件(実験 1)や“記憶3"条件(実験2)のほうが移行反応が多く，正反対の結果となった。

これに代わるものとしては，実験2の考察で述べたような“オペラントレベルにおける過剰な移行反

応"を仮定する説明が可能である。この説明では，過剰な移行反応は，過去の反応を記憶しているた

めに生じるのではなく，むしろ，生活体がもともとオペラントレベルにおいて持っているリズムのよ

うなものによって生じると考える。そして，よりランダムな系列を生成するためには，過去の反応を

記憶し，一定程度，同じ選択肢を続けて選ぱなければならない。つまり，移行反応はオペラントレベ

ルの反応，反復反応、は強化随伴によって新たに形成される反応であると考えるものである。

¥ 
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近年，ランダムな選択行動の形成に関して，新たな論争が生じている。それは，そもそも，ランダ

ムな行動がオペラント条件づけの対象となりうるかどうかという点である (e.g. Schwartz. 1980 ; 

Page & Neuringer， 1985)。過剰な移行反応が，オペラント強化によって減少方向に制御されるという

上述の考え方は，これらの論争に新たな視点を与えるものである。
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