
人がギャンブルをする際，“負けた分を取り返そう
として大金を賭ける”，あるいは“止めようと思って
も止められない”などといった，非合理的な行動をす
ることが知られている。そもそも，競馬やカジノなど，
ギャンブルでは胴元が儲け，客側は平均すると必ずマ
イナスになることが自明であるとすれば，ギャンブル
をするという行為は，“価値ある物を獲得する”とい
う目的から見て非合理的な行為であるといえる（谷岡，
1997）。なぜ人はそのような非合理的な行動をするの
であろうか。

高田・湯川（2012,	2014a,	2014b,	2014c）は，ギャン
ブル行動の中でも特に，“賭けの無謀さ・手堅さ”に

着目した研究の必要性を指摘している。ここで無謀な
賭けとは“結果的に損をする確率が高い，すなわち期
待値が低い賭け”を意味し，手堅い賭けとは“ギャン
ブル場面において，結果的に損をする確率が低い，す
なわち期待値が高い賭け”を意味する。人が合理的な
判断3を下していれば，無謀な賭けよりも手堅い賭け
が好まれるものの，現実場面において，無謀な賭けを
行っているギャンブラーは数多く存在する（谷岡，
1997）。無謀な賭けは，ギャンブル場面における非合
理的な行動の最たるものの一つであるため，その解明
は，人間一般のギャンブル行動の基礎的メカニズムを
知る重要な手がかりになると考えられる。

	 3　伝統的な経済学では，合理的という概念を“与えられた選
択肢の集合を定義し，それぞれの選択肢を選んだ時の結果を想
定し，最も効用が高くなるような選択肢を選ぶこと”という意
味で用いる（依田，	2010）。この伝統的な経済学の考え方に対し，
本研究では，合理的という概念を“与えられた選択肢の集合を
定義し，それぞれの選択肢を選んだ時の結果を想定し，最も期
待値が高くなるような選択肢を選ぶこと”という意味において
用いる。そのため，期待値の低い無謀な賭けは非合理的であり，
期待値の高い手堅い賭けは合理的であると考えられる。
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無 謀 な 賭 け に 影 響 す る 要 因 と し て， 先 行 研 究
（Cummins,	Nadorff,	&	Kelly,	2009;	 高 田・ 湯 川，	2012,	
2014a,	2014b,	2014c）では，ギャンブルにおける“勝敗”
の影響を扱っており，勝った後の方が負けた後よりも，
次の賭けが相対的により無謀になることが示されてい
る。ここで，プロスペクト理論（Kahneman	&	Tversky,	
1979;	Tversky	&	Kahneman,	1992）の確率加重関数の考
え方によれば，人は生起確率が低い事象に対して，そ
の確率を過大に見積もる傾向があり，生起確率が高い
事象に対して，その確率を過小に見積もる傾向がある
という。ここから，無謀な賭けが生じる一つの可能性
として，ギャンブルで勝つことによって，この確率加
重関数の傾向がより顕著になり，特に勝つ確率が低い
選択において，自分が勝つ確率を過大に見積もってし
まい，その結果，無謀な賭けが生じてしまうというこ
と が 考 え ら れ る（ 高 田・ 湯 川，	2012,	2014a,	2014b,	
2014c）。

このような，ギャンブル場面における確率の過大評
価を理解する上で，認知的側面の影響にも着目する必
要があると考えられる。Miller（1956）が指摘するよ
うに，人間の認知処理資源には限界がある。そのよう
に限られた処理資源の中で，最適な意思決定を行うた
め，人はヒューリスティックな処理と分析的な（シス
テマティックな）処理の 2 種類の処理を行っている

（Chaiken,	1980;	伊藤，	2002）。ヒューリスティックな
処理とは，必ずしも正解を得ることはできないかもし
れないが，短時間で簡便に行うことができる処理を意
味し，一方，分析的な処理とは，厳密な正解を得るこ
とができるものの，時間と手間を要する処理を意味す
る。ヒューリスティックな処理は，効率的な判断を行
うことが可能であるが，ギャンブルのような，確率判
断を伴う場面においては，その確率を正確に判断でき
ていない可能性が考えられる。

認知的側面とギャンブル行動との関連を検討した先
行 研 究 に お い て， 例 え ば，Brevers,	Cleeremans,	
Goudriaan,	Bechara,	Kornreich,	Verbanck,	&	Noël（2012）
は，ワーキングメモリ容量がリスク下の意思決定と関
連することを示している。すなわち，二重課題の成績
が良い実験参加者の方が，リスクの低い選択が多く，
課題の成績が良かったことを示している。一般に，複
数の課題を同時に実行する状況下においては，並列す
るプロセスがお互いに妨害し合い，意思決定が制御さ
れにくいため，単一の課題のみを実行する時よりも，
リスクの高いギャンブルをしやすいと考えられる

（Verbruggen,	Adams,	&	Chambers,	2012）。また，Freeman	
&	Muraven（2010）は，実験操作を行い，自己制御資
源を減少させることによって，リスクの高い選択が増
加することを示している。さらに，Gozzi,	Cherubini,	
Papagno,	&	Bricolo（2011）は，課題の難易度によって
認知的負荷の影響がどう異なるかを検討しており，分

析的な処理を必要とする困難な課題の場合には，認知
的負荷によって成績が悪くなるが，課題が容易である
場合や極端に困難である場合には，認知的負荷の影響
は見られなかったことを示している。これらの知見か
ら，認知的負荷が与えられることによって，利用可能
な処理資源が減少し，分析的な処理よりもヒューリス
ティックな処理が行われやすくなり，その結果，非合
理的な行動（無謀な賭け）が促進されるという可能性
が考えられる。

また，無謀な賭けに代表される，非合理的なギャン
ブル行動に影響する要因として，“感情状態”と“自
己の運の良し悪しの知覚（以下，運の知覚とする）”
が挙げられる（高田・湯川，	2014b）。感情状態の影響
に関して，人は快感情を喚起している時，楽観的な判
断 を す る こ と が 示 さ れ て い る（Schwarz	&	Clore,	
1983）。また，快感情が喚起されることによって，ギャ
ンブル行動における無謀な賭けが増加することが報告
されている（Cummins	et	al.,	2009;	高田・湯川，	2012）。
さらに，快感情を喚起している時にはヒューリス
ティックな処理が，不快感情を喚起している時には分
析的な処理が行われやすいということが分かっている

（北村，	2002;	Schwarz,	1990）。一方，運の知覚の影響
に関して，Darke	&	Freedman（1997）は，運が良いと
知覚している時，人は成功の確率をより高く見積もる
ことを示している。さらに，Xu,	Zwick,	&	Schwarz

（2012）は，運が良いと知覚している参加者の方が，
運が悪いと知覚している参加者よりも，後続するギャ
ンブルでより多くの額を賭けやすくなることを報告し
ている。ここで，運の知覚と確率の知覚の違いに関し
て，運の知覚は“人間の行為や状況などでは説明不可
能な偶然的要因（村上，	2002）の知覚”を意味するの
に対し，確率の知覚とは“ある事象または命題につい
ての特定個人の純粋な主観的確信の程度（広田，	
2002）”を意味すると考えられる。また，高田・湯川

（2014c）は，ギャンブル中の快感情と運の知覚の影響
が類似している可能性を示唆している。これらの知見
を踏まえると，快感情を喚起することや運が良いと知
覚することによって，分析的な処理よりもヒューリス
ティックな処理が行われやすくなり，それによって
ギャンブル場面における非合理的な行動（無謀な賭け）
が促進される可能性が考えられる。

ここで，認知的負荷と感情状態との関連に関して，
Shiv	&	Fedorikhin（1999）は，認知的負荷が与えられ
た状況下においては，感情的な反応が促進されること
を示している。この知見を踏まえると，認知的負荷が
ギャンブル行動に及ぼす影響過程において，認知的負
荷によって喚起されやすくなった快感情によって，無
謀な賭けに代表される非合理的な行動が促進されてい
る可能性が考えられる。しかしながら，認知的負荷が
ギャンブル行動に及ぼす影響を扱った先行研究
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（Brevers	et	al.,	2012;	Freeman	&	Muraven,	2010;	Gozzi	et	
al.,	2011）では，ギャンブル中の感情状態や運の知覚
には着目していない。認知的負荷がギャンブル行動に
及ぼす影響過程をより正確に検討するためには，ギャ
ンブル中の感情状態と運の知覚の変化にも着目した上
で，そのプロセスを検討する必要があると考えられる。
そこで本研究では，ギャンブル中の感情状態と運の知
覚の測定を行うことで，先行研究（Brevers	et	al.,	2012;	
Freeman	&	Muraven,	2010;	Gozzi	et	al.,	2011）で検討され
ていなかった，認知的負荷とそれらの関連を検討する。

以上より，本研究では，認知的負荷が賭けの無謀さ・
手堅さ，感情状態，運の知覚に及ぼす影響について，
実験によって検討することを目的とする。この際，高
田・湯川（2014a,	2014b,	2014c）に従い，ギャンブル
課題中の 1 試行ごとに感情状態と運の知覚の測定を行
う。また，選択肢の確率に応じて，感情状態や運の知
覚の影響が異なるという知見（Isen	&	Patrick,	1983;	高
田・湯川，	2014a,	2014b）を踏まえ，選択肢の確率を
考慮して分析する。

方　　法

実験参加者

関東圏の国立大学に通う大学生 44 名（男性 23 名，
女性 21 名，平均年齢 20.27 歳，SD	=	1.45）を対象と
した。実験への参加は，個別に協力を依頼した。

実験課題（Game of Dice Task）

本研究では，ギャンブル課題として，Brand,	Fujiwara,	
Borsutzky,	Kalbe,	Kessler,	&	Markowitsch（2005）の Game	
of	Dice	Task（以下 GDT とする）を用いた。本研究にお
ける GDT のプログラムは，Windows 用プログラム言
語 HSP（Hot	Soup	Processor）を用いて，Brand	et	al.（2005）
が開発したものと同様のものを製作した。GDT のサン
プル画面を Figure	1 に示した。

この課題は，コンピュータ画面上でサイコロの出る
目を予想し，架空の元金 1,000 を最大化することが目
的である。サイコロを振る各試行の前に，参加者はど
の目が出るかを予想し，勝った（当たった）時には画
面上に“You	Win”の文字が，負けた（外れた）時に
は“You	Lose”の文字が表示され，得点が加点あるい
は減点された。この選択を 1 試行として，1 セッショ
ンは 18 試行で構成されていた。なお，サイコロの出
る目は，乱数を発生させて，ランダムとなるようにプ
ログラムされていた。セッション中，現時点での得点
と残りの試行回数が常に画面上に表示された。また，
選択時間に制限は設けなかった。

各試行における予想の選択肢は以下の通りであっ
た。“1,	2,	3,	4”“2,	3,	4,	5”“3,	4,	5,	6”の組み合わせの
いずれかを選択し，出た目が選択肢に含まれていた（す
なわち，勝った）場合には +100，含まれていなかっ
た（すなわち，負けた）場合には –100 となる。“1,	2,	
3”“2,	3,	4”“3,	4,	5”“4,	5,	6”のいずれかを選択し，勝っ
た場合には +200，負けた場合には –200 となる。“1,	2”

“2,	3”“3,	4”“4,	5”“5,	6”のいずれかを選択し，勝っ
た場合には +500，負けた場合には –500 となる。“1”“2”

“3”“4”“5”“6”のいずれかを選択し，勝った場合に
は +1,000，負けた場合には –1,000 となる。このように，
勝つ確率が低い選択肢ほど，加点あるいは減点される
得点が大きくなる。したがって，GDT においては各
選択肢の期待値が，順に 33.33，0，–166.67，–666.67
と大きく異なっている4。ここで例えば，最も期待値
が低い選択肢（期待値が –666.67 の選択肢）を 18 回
選択し，確率通りに当たった場合，最終スコアは –
11,000 点 に な る。 同 様 に， 期 待 値 が –166.67，0，
33.33 の選択肢をそれぞれ 18 回選択して確率通りに当
たった場合，最終スコアは，それぞれ –2,000 点，1,000
点，1,600 点になる。そのため，各選択肢を比較した
場合，勝つ確率が低い選択肢ほど，相対的に期待値が
低く，結果的に損をする確率が高い“無謀な”選択と
なっている。

このように，GDT は各選択肢の期待値が大きく異
なっており，勝つ確率が低い選択肢を選ぶほど，幾何
級数的に期待値が低くなる課題となっている。そのた
め，賭け行為の無謀さをより明確に測定できると考え
られる。さらに，GDT は客観的な勝つ確率と増減す
る得点が，18 試行を通して選択肢ごとに固定されて
いるため，直前の 1 試行ごとの勝ち負けが当該試行の
選択に与える影響の検討に適していると考えられる。

	 4　RG 得点の期待値の計算式は，それぞれ以下の通りである。
1 点の場合，4/6	×	100	+	2/6	×	（–100）	=	33.33…　	 （1）
2 点の場合，3/6	×	200	+	3/6	×	（–200）	=	0	 （2）
3 点の場合，2/6	×	500	+	4/6	×	（–500）	=	–166.66…	 （3）
4 点の場合，1/6	×	1000	+	5/6	×	（–1000）	=	–666.66…	 （4）Figure	1.　GDT（Game	of	Dice	Task）サンプル画面
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感情状態の測定方法

実験参加者の感情状態を測定するために，Affect	Grid
（Russell,	Weiss,	&	Mendelsohn,	1989）を用いた。これは，
9 × 9 の 81 マスの正方形の格子を配置した空間上で，
現在の感情状態を評価するものである。格子の横軸は
快―不快（Pleasure–Displeasure）次元であり，9 点が快

（Pleasant），1 点が不快（Unpleasant）を意味する。格子
の縦軸は活性―不活性（Arousal–Sleepiness）次元であり，
9 点が活性（High	Arousal），1 点が不活性（Sleepiness）
を意味する。Russell	et	al.（1989）にならい，本研究では，
快―不快次元の得点を“快得点（Pleasure	score）”，活性―

不活性次元の得点を“活性得点（Arousal	score）”と称
する。快得点および活性得点ともに 5 点が普段の感情
状態を表し，得点が高いほど“快”あるいは“活性”
が高い状態であるということを意味する。Affect	Grid
では，従来の質問紙法と比較して評定者の負担を軽減
することが可能であるため，試行ごとの感情状態の測
定に適していると考えられる。また，Affect	Grid の信
頼性，妥当性は十分に検討されている（Russell	et	al.,	
1989）。Affect	Grid の回答方法に関して，実験参加者に
は，“あなたの現在の気分状態に当てはまるところに，
×で記して評価して下さい”と教示した。

運の知覚の測定方法

実験参加者の運の知覚の程度を測定するために，1
項目の質問（今，あなたはどのくらい運がいいと思い
ますか？）を用いた。回答は 11 件法であり，得点が
高いほど，自己の運を高く知覚しているということを
意味した（–5：運が悪い─ +5：運がいい）。以後，本
研究では，この得点を“運得点”と称する。

認知的負荷の実験操作（二重課題）

参加者は，男女それぞれ半数ずつ，実験群か統制群
のいずれかになるように無作為に割り当てた（実験群：
男性 12 名，女性 10 名，平均年齢 20.32 歳，SD	=	1.32;	
統制群：男性 11 名，女性 11 名，平均年齢 20.23 歳，
SD	=	1.60）。実験群の参加者には，GDT の遂行と並行
して，単語の記憶を求めるという，二重課題を行って
もらった。なお，本研究で用いた単語は，五島・太田

（2001）より選定した，漢字 2 字の中性語 18 語（例：
様子，位置など）であった。実験群の参加者が GDT
を 1 試行行い，感情状態と運の知覚への回答をするご
とに，コンピュータ画面上に単語が 2 秒間提示され，
全 18 試行終了後に，その記憶している単語を回答す
るよう求めた。参加者には，正解した単語 1 語につき，
100 点が GDT の最終的なスコアに加算されると教示
した。統制群の参加者が GDT を行う際には，単語の
表示は行わなかった。この手続きによって，実験群の
参加者にのみ認知的負荷が与えられるため，統制群の

参加者と比較することで，その影響を検討できると考
えられる。

実験手続き

参加希望者が実験室に来室した際，はじめに，（a）
実験内容，（b）心身への影響，（c）参加の自由，（d）
参加の拒否・辞退，（e）個人情報の保護について十分
に説明した上で，参加同意書への署名を得た。なお，
同意を求める際，最終的に課題の得点がプラスであっ
た場合には，その額に応じた分の謝礼（点数分の図書
カード）が，マイナスであった場合には，その額に応
じてペナルティ（点数分のデータ入力の手伝い）がある，
という教示を行った。具体的には，最終的な得点がプ
ラスの場合には点数分の額（日本円）の図書カードを
謝礼として，マイナスの場合には時給 1,000 円換算で点
数分の額の時間，データ入力の手伝いをペナルティと
して与えると説明した。例えば，ある参加者の最終的
な得点が 500 点から 900 点であった場合，500 円分の図
書カードを謝礼とし，最終的な得点が –500 点から	
–900 点であった場合には，500 円分すなわち 30 分相当
のデータ入力をペナルティとして与えると教示した。

参加者には課題開始前に，操作方法について具体的
に説明を行い，さらに練習試行として GDT を 2 試行
体験することで，操作方法を十分に理解してもらった。
練習試行終了後，本試行を開始した。なお，GDT 第 1
試行の前と各試行の後の計 19 回，参加者の感情状態と
運の知覚の測定をコンピュータ画面上で行った。課題
遂行中，実験者は参加者から見えない位置に控え，全
18 試行が終了したら声をかけるよう，参加者に求めた。

本試行終了後，実験群の参加者には，A4 用紙 1 枚
を手渡し，記憶している単語を回答してもらった。単
語の回答中も，実験者は参加者から見えない位置に控
えていた。単語の回答後，デモグラフィック変数（性
別，年齢など）への回答を求めた。統制群の参加者に
は，本試行終了後にデモグラフィック変数への回答を
求めた。

その後，実験は終了したことを参加者に告げ，実験
に関するデブリーフィングを行った。なお，ここで得
点分の謝礼もしくはペナルティはないことを説明し
た5。その際，実験の補足説明として，研究の目的，個
人情報の保護，データの拒否・辞退について不利益を
生じないことを改めて説明した。この実験手続きに関

	 5　課題の性質上，GDT 最終スコアはマイナスで終了する可能
性がある。もし，教示通りに支払いを行ったとしたら，GDT 最
終スコアがマイナスであった参加者は，実験に参加したことで
不利益が生じることになってしまい，倫理的に問題があると考
えられる。また，Brand	et	al.	（2005）でも，GDT 最終スコアと実
験参加の謝礼を対応させていない。これらを踏まえ，本研究では，
教示通りの支払いを行わない方が適切であると判断した。
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して，不服を申し立てた実験参加者は一人もいなかっ
た。最後に，データ使用に関する同意書への署名を求
め，参加者全員から同意を得た。なお，本研究は筑波
大学人間系研究倫理委員会の承認を得て実施された。

結　　果

分 析 に 先 立 ち， 高 田・ 湯 川（2012,	2014a,	2014b,	
2014c）に従い，GDT の各試行における選択を次のよ
うに得点化した。“1,	2,	3,	4”“2,	3,	4,	5”“3,	4,	5,	6”の
組み合わせのいずれかを選択した場合は 1 点，“1,	2,	3”

“2,	3,	4”“3,	4,	5”“4,	5,	6”の組み合わせのいずれかを
選択した場合は 2 点，“1,	2”“2,	3”“3,	4”“4,	5”“5,	6”
の組み合わせのいずれかを選択した場合は 3 点，“1”

“2”“3”“4”“5”“6”のいずれかを選択した場合は 4
点とした。高田・湯川（2012,	2014a,	2014b,	2014c）に
従い，本研究でも，この得点が高いほど，相対的に期
待値が低くなるという意味において，無謀な選択であ
ることを示し，これを Reckless	Gambling 得点（以下
RG 得点とする）と称する。本研究では，RG 得点を
順序尺度とし，快得点・活性得点・運得点を間隔尺度
として，分析に用いた。

データの基礎的検討

実験群（認知的負荷として二重課題を行った群）の
参加者が記憶していた単語数の平均値は，9.53（SD	=	
2.76）であった。また，GDT 最終スコア，快得点，活
性得点，運得点に関して平均値を算出したところ，そ
れぞれ 459.09（SD	=	1722.26），4.69（SD	=	1.38），5.87

（SD	=	1.39），–0.35（SD	=	1.37）であった。なお，快
得点・活性得点・運得点に関しては，参加者ごとに
19 回分の評定値の平均値を算出した後に，全体の平
均値を算出した。これらに関して，性差の検定を行っ
たところ，全ての変数において，有意な差は見られな
かったため，以下の分析は性を区別せずに行った。

認知的負荷が及ぼす影響

GDT 最終スコア，快得点，活性得点，運得点に関
して，実験条件（認知的負荷の有無）ごとに平均値を
算出した結果を Table	1 に示した。実験条件を独立変
数とした t 検定を行ったところ，GDT 最終スコアに
おいて有意な差が見られ（t	（42）	=	 –2.17,	p＜ .05,	d	=	
.66），実験群の方が統制群よりも得点が低かったこと
が示された。その他の得点に関しては，有意な差は見
られなかった。

次に，RG 得点に関して，各選択肢が選択された度
数を参加者ごとに集計し，その平均値を分析対象とし
て，実験条件の影響を検討した。実験条件ごとに各
RG 得点の選択回数の平均値を算出した結果を Table	2
に示した。ここで，RG 得点が 3 点，4 点の場合は，
ともに勝つ確率が 50% 未満であり，期待値がマイナ

スという意味において同一であるため，本研究では両
者を合わせて 3 点として分析に用いた。こうして RG
得点を１点，2 点，3 点の 3 段階に変換した得点を以
後 RG’得点とする。また，“ある選択肢の選択度数が
増加すれば，それに伴って他の選択肢の選択度数が減
少する”という選択度数の測定の構造上，本研究では，
賭けの無謀さを示す指標として，RG’得点が 3 点の選
択度数のみを分析対象とした。なお，選択度数を分析
対象としているため，極端な値では正規分布しない可
能性が高くなるが，本研究では，選択度数が正規分布
するものとみなして分析を行った。実験条件を独立変
数，RG’得点が 3 点の選択度数を従属変数とした t 検
定を行ったところ，有意な差が見られ（t	（42）	=	1.80,	
p＜ .10,	d	=	.55），実験群の方が統制群よりも選択回
数が多かったことが示された。

認知的負荷および勝敗が，賭けの無謀さ・手堅さに及
ぼす影響

実験条件（認知的負荷の有無）および直前の試行の
勝敗が，当該試行の賭けの無謀さ・手堅さに及ぼす影
響を検討するために，実験条件，勝敗，直前の試行の
RG’得点別に，各選択肢が選択された度数を参加者ご
とに集計し，その平均値を算出した結果を Table	3 に
示した。実験条件を独立変数，当該試行の RG’得点
が 3 点の選択度数を従属変数とした t	検定を行ったと
ころ，いずれの場合も有意な差は見られなかった6。

	 6　当該試行の RG’得点が 1 点と 2 点の場合の選択度数を従属
変数として，同様の t	検定を行ったところ，直前の試行の RG’
得点が 2 点で勝った後に 1 点を選択した場合（t	（42）	=	 –1.69,	p	
＜ .10,	d	=	.52）に有意な差が見られ，統制群の方が実験群よりも
選択回数が多かったことが示された。その他の場合には，有意
な差は見られなかった。

Table	1
実験条件ごとの各得点の平均値（SD）

実験群 統制群
GDT 最終スコア –81.82 （2149.34） 1000.00 （917.04）
快得点 4.41 （0.99） 4.96 （1.67）
活性得点 6.04 （1.18） 5.69 （1.58）
運得点 –0.65 （1.19） –0.06 （1.50）

Table	2
	実験条件ごとの各 RG 得点の選択度数の平均値（SD）

RG 得点 実験群 統制群
1 7.27 （7.39） 9.14 （5.07）
2 7.18 （5.58）	 7.23 （4.44）
3 2.91 （3.68） 1.55 （1.74）
4 0.64 （1.53） 0.05 （0.21）
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なお，本研究では平均値が 0（SD	=	0）のデータが見
られたが，それらに関しては，分析の対象外とした。

認知的負荷および勝敗が，感情状態・運の知覚の変化
に及ぼす影響

続いて，実験条件（認知的負荷の有無）および勝敗
が感情状態・運の知覚の変化に及ぼす影響を検討する
ために，快得点，活性得点，運得点に関して，実験条
件と勝敗を独立変数とした 2 要因混合計画に基づく分
散分析を行った。なお，従属変数は，各得点の“（あ
る得点）－（直前の得点）”とし，勝った試行・負けた
試行それぞれにおける試行前の値からの差の試行間平
均を，参加者ごとに算出した。この差（変化量）が正
であれば，得点が上昇したことを意味し，逆に負であ
れば，得点が下降したことを意味する。実験条件およ
び勝敗ごとに算出した各得点の平均変化量を Table	4
に示した。

快得点に関して，勝敗の主効果（F	（1,	42）	＝	87.32,	
p ＜ .01,	ηp

2	=	.68）および実験条件の主効果（F	（1,	42）	
＝	7.96,	p＜ .01,	ηp

2	=	.16）が有意であり，交互作用は
有意ではなかった。勝敗の主効果として，勝った後の
方が負けた後よりも快の変化が正の方向に大きく，実
験条件の主効果として，実験群の方が統制群よりも快
の変化が正の方向に大きかったことが示された。

活性得点に関して，勝敗の主効果が有意（F	（1,	42）	
＝	13.36,	p	<	.01,	ηp

2	=	.24）であり，実験条件の主効果
と交互作用は有意ではなかった。勝敗の主効果として，
勝った後の方が負けた後よりも，活性の変化が正の方
向に大きかったことが示された。

運得点に関して，勝敗の主効果（F	（1,	42）	＝	84.74,	
p	<	.01,	ηp

2	=	.67）および実験条件の主効果（F	（1,	42）	
＝	9.07,	p	<	.01,	ηp

2	=	.18）が有意であり，交互作用は
有意ではなかった。勝敗の主効果として，勝った後の
方が負けた後よりも，運の変化が正の方向に大きく，
実験条件の主効果として，実験群の方が統制群よりも
運の変化が正の方向に大きかったことが示された。

Table	3
直前の試行の RG’得点別・勝敗別に分けた，実験条件ごとの当該試行の

各 RG’得点の選択度数の平均値（SD）
直前の試行 当該試行の

RG’得点 実験群 統制群
RG’得点 勝敗

1

1 3.18 （4.13） 3.50 （3.64）
勝ち 2 1.09 （1.60） 1.45 （1.37）

3 0.09 （0.29） 0.23 （0.43）
1 2.23 （2.53） 2.41 （1.97）

負け 2 0.59 （0.73） 0.55 （0.67）
3 0.00 （0.00） 0.05 （0.21）	

2

1 0.36 （0.58） 0.73 （0.83）
勝ち 2 2.09 （2.31） 2.05 （2.19）

3 0.77 （0.92） 0.86 （1.13）
1 1.23 （1.45） 1.14 （0.99）

負け 2 2.27 （2.51） 1.82 （2.20）
3 0.55 （1.10） 0.32 （0.65）

3

1 0.00 （0.00） 0.14 （0.35）
勝ち 2 0.27 （0.55） 0.32 （0.65）

3 0.23 （0.61） 0.27 （0.77）
1 0.18 （0.40） 0.18 （0.50）

負け 2 0.77 （1.11） 0.73 （0.94）
3 1.09 （2.96） 0.23 （0.53）

Table	4
勝敗・実験条件ごとの各得点の平均変化量	（SD）

実験群	（n	=	22） 統制群	（n	=	22）

快得点
勝ち 1.00 （0.84） 0.69 （0.48）
負け –0.86 （0.64） –0.96 （0.65）

活性得点
勝ち 0.37 （0.50） 0.15 （0.36）
負け –0.29 （0.54） –0.12 （0.35）

運得点
勝ち 1.00 （0.85） 0.45 （0.63）
負け –0.86 （0.58） –0.88 （0.50）
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考　　察

本研究では，大学生を対象とした実験室実験を実施
し，認知的負荷が賭けの無謀さ・手堅さ，感情状態，
運の知覚に及ぼす影響を検討することを目的とした。
分析の結果，以下のことが示された。まず，賭けの無
謀さ・手堅さに及ぼす影響に関して，認知的負荷が与
えられた実験群の方が統制群よりも，無謀な賭けを行
う割合が大きく，手堅い賭けを行う割合が小さかった
ことが示された。また，実験群の方が統制群よりも，
ギャンブル課題の最終的な得点が低かった。さらに，
認知的負荷が与えられることによって，感情状態と運
の知覚の変化がより正の方向に大きくなっていたこと
が示された。

認知的負荷によって無謀な賭けが促進され，課題の
成績が悪化していたという本研究の結果は，先行研究

（Brevers	et	al.,	2012;	Freeman	&	Muraven,	2010;	Gozzi	et	
al.,	2011）の知見と一致している。そのため，認知的
負荷によって合理的な判断が阻害されるということに
関しては，一定の頑健性があるものと考えられる。

なお，実験参加者が“ギャンブル（例：20% の確
率で 100$ を得るが，80% の確率で 100$ を失う）”と“確
実な選択肢（例：確実に 20$ を得る）”のどちらを多
く選ぶかを検討した Whitney，Rinehart，&	Hinson（2008）
は，認知的負荷が与えられた状況下では，ギャンブル
よりも確実な選択肢が選ばれる回数が多くなったこと
を示している。本研究の結果では，認知的負荷によっ
て無謀な賭けが促進されたことを示しており，この点
で Whitney	et	al.（2008）の結果とは一致していない。
この結果の不一致に関して，Whitney	et	al.（2008）では，

“ギャンブル”と“確実な選択肢”の比較をしていた
のに対し，本研究では，“期待値の異なる 4 種類の選
択肢の中からどの選択肢を選ぶか”を検討しており，
測定しているギャンブル行動の性質が異なっていた。
確実性効果（certainty	effect）として知られているよう
に，人は 100% や 0% の確率を特別に重視する傾向が
ある（依田，	2010）。そのため，Whitney	et	al.（2008）
が扱ったギャンブル場面は，本研究で扱ったギャンブ
ル場面と性質が異なっており，認知的負荷が及ぼす影
響も異なっていた可能性が考えられる。それによって，
結果の不一致が生じたのかもしれない。

ここで，認知的負荷が与えられることによって選択
される割合が大きくなったのは，期待値がマイナスで
ある選択肢（RG 得点が 3 点と 4 点）であった。これ
らの選択肢は，勝つ確率が約 33% で期待値が –166.67
か，勝つ確率が約 17% で期待値が –666.67 であり，
極めて分の悪い賭けである。プロスペクト理論

（Kahneman	 &	Tversky,	 1979;	Tversky	 &	 Kahneman,	
1992）の確率加重関数によれば，このような低い確率
に関しては，人は過大評価する傾向がある。しかしな

がら，これらの選択肢の期待値は相対的に極めて低い
ため，合理的な判断が下されていれば，本来避けられ
るものである。これらの選択肢の割合が多くなってい
たということは，認知的負荷が与えられることで，
ヒューリスティックな処理が行われやすくなり，それ
によって勝つ確率がより過大に評価されてしまってい
たことが考えられる。

また，直前の試行ごとに分析を行った結果から，認
知的負荷の影響が相対的に大きく見られたのは，RG’
得点が 2 点の選択を選んで勝った後の試行であった。
RG’得点が 2 点の場合，勝つ確率が 50% であり，勝っ
た時に加点される得点と負けた時に減点される額が同
額であるため，客観的には五分五分の賭けである。プ
ロスペクト理論によれば，人はそのような賭けは好ま
ず，またここでの勝つ確率 50% は，主観的には過小
評価される。しかしながら，認知的負荷が与えられる
と，そのような賭けを選んで勝った後の試行において，
最も手堅い選択肢を選ぶ割合が減少していた。人は，
勝った後の方が負けた後よりも，次の賭けが相対的に
より無謀になりやすいことが示されている（Cummins	
et	al.,	2009;	 高 田・ 湯 川，	2012,	2014a,	2014b,	2014c）。
本研究の結果，認知的負荷によって，勝った後の試行
が手堅くなりにくくなっていたため，賭けの無謀さ・
手堅さに及ぼす勝敗の影響は，認知的負荷によって促
進されるという可能性が示唆された。ここから，ギャ
ンブル場面における非合理的な行動を規定する要因と
して，勝敗の影響と同様に，認知的側面の影響が重要
であるということが考えられる。

これらの結果から，選択肢の確率に応じて感情状態
や運の知覚の影響が異なるという知見（Isen	&	Patrick,	
1983;	高田・湯川，	2014a,	2014b）や，課題の難易度に
応じて認知的負荷の影響が異なるという知見（Gozzi	
et	al.,	2011）と同様に，認知的負荷の影響も，選択肢
の確率や課題の難易度に応じて異なるという可能性が
考えられる。そのため，認知的負荷がギャンブル行動
に及ぼす影響をより正確に理解するためには，選択肢
の確率を体系的に操作し，網羅的に検討する必要があ
るだろう。

さらに興味深い結果として，認知的負荷が与えられ
ることによって，感情状態と運の知覚の変化が，より
正の方向に大きくなっていたという点が挙げられる。
すなわち，勝った後はより快感情が喚起され，より運
が良いと知覚されやすく，負けた後でも不快感情が喚
起されにくく，運が悪いと知覚されにくかったという
ことを意味する。人の認知処理資源には限界があるた
め，負荷が与えられることによって，利用可能な処理
資源は減少すると考えられる。そのように処理資源が
限られた状況下で，勝った後はより快（幸運）になり
やすく，負けた後はより不快（不運）になりにくいと
いうことは，自分にとって都合の良い方向に感情状態
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と運の知覚が解釈されていた可能性が考えられる。人
は，快感情を喚起している時（Schwarz	&	Clore,	1983）
や運が良いと知覚している時（Darke	&	Freedman,	
1997），楽観的な判断がされやすいことが報告されて
いる。また，Rottenstreich	&	Hsee（2001）は，快感情
や不快感情を喚起することによって，確率加重関数に
おける，過大評価と過小評価がより顕著になることを
示している。これらの知見をふまえると，認知的負荷
がヒューリスティックな処理を促進し，無謀な賭けを
引き起こすという影響過程において，それと同時に，
快感情が喚起されやすくなり，幸運であるという知覚
が生じやすくなるという副次的な変化によっても，無
謀な賭けがより促進されやすくなっているのかもしれ
ない。

また，活性状態の変化には，認知的負荷の有意な影
響は見られなかった。この結果に関しては，そもそも
ギャンブル時に人の活性状態は上昇するため，認知的
負荷の影響は見られにくかったものと考えられる。

以上の結果から，ギャンブルに際し，認知的負荷が
与えられることによって，分析的な処理よりもヒュー
リスティックな処理が行われやすくなり，快感情や運
の知覚がより自分に都合の良いように判断され，それ
によって，勝つ確率を過大に評価し，その結果として
無謀な賭けが促進されるという可能性が示唆された。
本研究では，ギャンブル課題を 1 試行行うごとに実験
参加者の感情状態と運の知覚を測定しているため，認
知的負荷がギャンブル中の参加者の状態に及ぼす影響
を，より正確に検討していたと考えられる。なお，本
研究では，認知的負荷が賭けの無謀さ・手堅さ，感情
状態，運の知覚のそれぞれに及ぼす影響について検討
を行ったが，感情状態や運の知覚の媒介効果を検討し
た訳ではない。また，ギャンブル中，参加者が実際に
ヒューリスティックな処理を行っていたかどうかにつ
いても，明らかとなっていない。そのため，上述のプ
ロセスが妥当なものであるかどうかについてはまだ検
討の余地があり，それらを解明するためにも，今後よ
り厳密に検討していく必要があると考えられる。

最後に，本研究の限界と今後の展望について述べる。
まず限界点として，認知的負荷の操作において，“単
語の記憶”と“GDT”のそれぞれの成績が合算され
た上で，それを最大化するよう参加者に求めていた点
が挙げられる。これによって，参加者によっては，一
方の課題のみに重点的に取り組むなど，各課題へのモ
チベーションが異なっていた可能性が考えられる。今
後，実験手続きを工夫するなどして，さらなる検討が
必要であろう。また，本研究では，認知的負荷の操作
が記憶課題であったために，参加者が感情状態と運の
知覚の評定をする際にも，負荷がかかり続けていた。
そのことが回答に影響を与えていた可能性も考えられ
るため，記憶課題とは異なる方法で負荷を与える手続

きを用いたり，生理指標や潜在指標を用いた検討を
行ったりするなどして，認知的負荷がギャンブル時の
感情状態と運の知覚に及ぼす影響を詳細に解明してい
く必要があると考えられる。そして，本研究では，参
加者が実際に“どのくらいの確率で勝てる（当たる）
と思っていたか”については，測定していない。その
ため，参加者がどの程度勝つ確率の過大評価をしてい
たか，あるいは確率の知覚自体は変化していなかった
かについては，明らかとなっていない。今後は，主観
的な確率の評定を求めるなどして，ギャンブル場面に
おける非合理的な行動が生じるメカニズムを，より明
確に検討していくことが求められる。
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