心理Ⅰ
字とページがやたらに多いのはごめんなさい。細かく作りすぎたと反省しております。ていうか本提出遅いのもすまん。間違えてるとこがあれば教えてください。俺の書いた例とか参照はわかりにくければ参照してください。説明が面倒なところはいっぱいコピペした。紹介された実験例たくさん書いたけど、時間かかるんで全部は読まなくていいです。長いけど印刷したい人は錯視とかの図を消せばちょっとは短くなると思う。

過去問は、民青に試験問題をくれと言ったらアップしてくれました。いい人たちです。というわけで試験問題は見にくいですが、民青のサイトhttp://minsei-komaba.hp.infoseek.co.jp/information_frame.htmlで見てください。解答はめんどくさいので作りません。試験は今年は記号問題が消えて用語について答える問題と論述になりました。ほんと最悪だ。ただ、その文句をシケタイにぶつけるのはやめてください(笑)。そんじゃ以下本文。最後に役立たず試験情報記載あり。印刷するだけ無駄(笑)
あ、中間提出と前半部で少し変更あるけど基本的には変わらんから気にせんといて。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　作成　十二組　佐々木優
Ⅰ心理学についての前提など
　　・直感の危うさ…実際は人間は年齢、文化、性別によって個人差があるのに、ある事実を一律に事実だと思ってしまうことがある。
　　　　　　　　　　例；血液型診断、女性は感情的である、など
　　・人間特有の社会的・人的認知
　　　　　◎外集団均質化効果…自分が所属していない集団の特徴が、その集団の構成員全員に当てはまると考えてしまうこと
◎錯誤相関…ある人の評価をその人が所属する集団の人間すべてに共通すると考えてしまうこと
　　・人間は自分のことをすべては知っていない
　　　　　　　　　　…無意識な心の動きやパターンが存在する
Ⅱ実験・調査
　　・実験の必要性…直観や思い込みによる間違いを防ぎ、客観的な知見の獲得、かつ
　　　　　　　　　　普段わからない無意識な心や行動のパターンを知る
　　・実験と調査の違い
　　　　◎調査…事実のありのままの把握（自然的行動観察）。アンケートなど
　　　　◎実験…こちらから意図的計画的に条件を統制して変数を操作し、因果関係について明確な結論を得る（実験的行動観察）
　　　　　　　　・独立変数…実験者の操作する変数
　　　　　　　　・従属変数…独立変数の操作の結果として得られる値
　　　　　　

例；プラシーボ効果
　　　　　　　　ある病気にかかった人を偽薬(ただのカプセルなど）または本物の薬を投与する同人数の二集団に分ける。そして病気が治る人数をしらべる。このときの独立変数は二種類の薬であり、従属変数は治った人数である。どちらも同人数治ればその薬に効果がなく、薬を飲んだ安心感から治ったことがわかる。（参照wikipedia　http://ja.wikipedia.org/wiki/%E5%81%BD%E8%96%AC）
　　　　　　
　　　　　調査では相関関係は分かるが因果関係は分からない。実験では因果関係も相関関係もわかる。
　　　　　・相関関係…一方の変数が変化すると他方の変数も変化する関係。どちらが原因かはわからない。
例；アンケートにより数学の点がいい人は物理の点もいいことがわかっても、物理がいいから数学がいいとも、数学がいいから物理がいいともいえない。
　　　　　・因果関係…一方の変数が原因でほかの変数が変化する関係。例；プラシーボ効果
　　・どのように調査・実験を行うか
　　　　　例；授業中に行った実験
　　　　　　実験者が二十単語を読み上げる。一グループはその後に計算をし、もう一グループは休憩する。その後暗記しておいた単語を書き上げる。
　　　　　　この実験の目的は二グループの暗記の成績の差を調べることである。
　　　　　　・実験での注意点
1 グループの等質性を保つ⇒被験者の年齢や性別をおなじように分ける
実験を受ける条件を等しくする
2 刺激の選択（ここでは単語が刺激となる）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　⇒無意味つづりにするか、有意味な単語を用いるか。有意味な単語では被験者間で覚えやすさに差の出ないように統制する
3 条件の操作以外で実験結果に影響を及ぼす可能性のある要因をできる限り排除する。
　　　これらの注意点はどのような実験でも気をつけなければならない。
　　　　
・実験の手法
被験者間比較…被験者をグループに分けて行う。
被験者内比較…被験者全員が全条件を体験する。上記の例でいえば全員が計算をする群と休憩をする群の両方を体験する。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　・調査や実験は難しい
　　　　実験を行ったが不都合だった例
　　　　　　
ⅰ）ホーソン効果…アメリカで行われた実験で発見された
　　　　　　　照明が明るくなると作業効率が上がるかを調べるために、いつもより照明を明るくして作業効率を調べると作業効率が上がっていた。しかし、次に照明を暗くしても作業効率は上がっていたため、実験を受けていることによる被験者の意識の高揚が効率を上げたことがわかった。このときの独立変数は照明だが、意識の高揚が干渉変数となり、従属変数（作業効率）を変化させた。


　　ⅱ）数学的論理能力の文化差？
　　　　　　　…アジア系とヨーロッパ系のひとに問題をだして両者の成績を比べようとした。しかしヨーロッパ系の被験者がハーバード大の学生だったためヨーロッパ系の勝利。追試で群の等質性を保証すると結果は両者で差はない。
　　　　　　　　　またこのような実験では問題の翻訳が直訳か意訳かでも結果は変わり、用いる道具が一方の文化ではなじみの薄いものでは結果は当然違う。このように文化間の実験では困難が伴う。
　　ⅲ）外国語効果　　　　　　　
　　　　　　…日本人が問題を英語で解くときと日本語で解くときは結果は違う。また幼児期では文化によって言語の獲得過程が異なるため、問題が同じでも文化間で結果は異なる。
　　ⅳ）実験者効果
　　　　　…実験者が被験者の行動に意図せずに及ぼす影響。例えば、実験者が問題の答えを知っている場合、被験者が実験者の態度から答えを推測してしまうことがある。これを防ぐために実験者の代わりをコンピュータが行うことが多い。
　　　　　　　ｃｆ；ピグマリオン効果
…教師がある子供の成績の伸びに期待すると、それが態度に出て、その態度に子供が反応して成績が伸びることがある。　　　　　　　参照wikipedia ピグマリオン効果（http://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%94%E3%82%B0%E3%83%9E%E3%83%AA%E3%82%AA%E3%83%B3%E5%8A%B9%E6%9E%9C）　
　　　　　　　　　　　　　　
　・調査実験における注意すべき概念
１信頼性…測定の精度。同じ条件の実験では同じ結果が出せなければならない
２妥当性…尺度の正確さ。測りたいものがその実験で測れているかということ。
・内的妥当性…従属変数の変化の原因が独立変数の操作に帰せられる度合。　　ｃｆ；ホーソン効果
・外的妥当性…実験結果(因果関係）がどのくらい一般化できるか
　　　　　・内容的妥当性
…表面的測度のもっともらしさや直接的関係性。テストの内容が、そのテストによって推論しようとしている領域を、どの程度適切に代表しているかを表す概念。数学のテストでは国語の能力は測れない。また、「あなたはどのくらい人の模倣をするか」というアンケートには内容的妥当性は薄い。人は無意識のうちの模倣も多く、それはアンケートに反映されないからである。
　　　　　・基準関連妥当性
…ある測定が、別の客観的な基準となる測定とどのぐらい整合的に対応しているか。テスト開発で重要になる。予測的と併存的がある。
・構成概念妥当性
…測定しようとしている理論的構成概念をその測定方法がどの程度正確に測定しているか
例）怒りの感情と＜眉をひそめる＞
　怒りという構成概念は瞬きなどではなく、眉をひそめる行為ではかるべき
（http://www.u-gakugei.ac.jp/~kishilab/validity-reliability.htm東京学芸大学）がこの辺はたぶんわかりやすい。
◎ 実験調査のデータ処理
…図や表にまとめる。可能なら平均値や標準偏差（ばらつきの指標）　　　　　を求める。そして統計による検定を行う。主観的な結果の判断を避ける。
◎ 統計的仮説検定（この辺は少し怪しいのでわかる人がいたら訂正など宜しく。）
・ 帰無仮説と対立仮説
帰無仮説…ある仮説が正しいかどうかの判断のために立てられる仮　　　　説。大抵は注目している統計上の差が、誤差によるものであるとする。
対立仮説…積極的に支持したい仮説。大抵、統計上の差が偶然によらない意味のあるものだととらえる。　　　　　　　
・ 有意水準…最終的に帰無仮説をとるか、対立仮説をとるかの確率上の水準。実験者が任意に決める。５％か１％が多い。この水準以下であれば対立仮説をとり、水準以上であれば帰無仮説を採用する。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
＜検定手順＞
実験例としてA組のテストの平均点が６０点で、B組の平均点が６２点だったとする。この平均点の差はB組が頭がいいことを示すのか、誤差の範囲内なのかを調べたい。有意水準は５％に設定したとする。
　　　最初は帰無仮説（二点の差は偶然であるとする仮説）を前提にする。その前提の上で二点の差がどの程度の確率でおこるのかを計算する。その結果、確率が有意水準の５％を上回れば帰無仮説を採用し、５％を下回れば対立仮説（B組の方が頭が良い）を採用する。（http://www.kisc.meiji.ac.jp/~hirukawa/randomevent/test1.htmを参考にしてください。）
 ◎いろいろな検定方法＜覚える必要はない。と俺は思う＞
　t検定や分散分析、カイ二乗検定がある。
例）
・ A組とB組の成績の差は優位か
　　（一要因。対応のないデータ、t検定）　
・ A組の英語と数学の成績の差は有意か
　　（一要因、対応のあるデータ、t検定）
・ A組とB組の英語と数学の成績の差は有意か　
　　（二要因、一部対応あり、分散分析）
・ 日本とドイツの男女で1年間に飲む茶の量に有意な差はあるか
　　（二要因、対応なし、分散分析）
Ⅲ記憶
◎ 記憶の過程
 
 
　　入力
　　[image: image1.png]



出力
 
 
　記銘は意味変換のこと。大人は言語的変換を行う。心理学では想起（検索）を主に測定する。
◎ 記憶の種類（内容の分類）
・ 手続き記憶…運動技術、身体的行動の記憶
・ 意味記憶…知識や技術の記憶
・ エピソード記憶…個人的なエピソードの日記的記憶。基本的に人間に特有。
　　・自伝的記憶…より個人に結びつきのある思い出に相当する記憶
 
＊記憶の発達の順番
　　手続き記憶→意味記憶→エピソード記憶（三、四歳以降）
＊ 記憶のダメージの受けやすさ
　エピソード記憶＞意味記憶＞手続き記憶
具体的なダメージとしては、アルツハイマーやアルコール中毒によっておこる健忘症や記憶障害がある。


・ 健忘症
　　＊前向性健忘…発症時点以降の記憶障害。新しいことを覚えられない。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　記銘へのダメージ。
＊逆向性健忘…発症時点以前の記憶が思い出せない。発症時点直前の障害が大き　　　　　　　　　　　　　　　い。想起へのダメージ。
◎エピソード記憶、自伝的記憶の特徴
　・ ダメージを受けやすい
　・ 日常会話を成り立たせている
　・ お互いの記憶を語り合い、思い出を懐かしむのは人間のみ
　・ 乳幼児健忘…普通の人間は０から３歳（乳幼児期）の記憶がない
　・ 高齢者の思い出…レミニセンスバンプ（高齢者は四十代や五十代よりも二十代から三　　　　　　　　　　　　　　　　　　十代の出来事を思い出すことが多いことを指す）
◎思い出とは？
・ 自分で回顧する
　cf．不随意記憶（特に意識せずに思い出す）
・ 他者と共有する
　→社会や文化の形成と関連する
・ コミュニケーションの活性化
・ 人間関係の維持、形成に役立つ
・ 思い出をどう残すかが重要？（DVDとかでは消えてしまうかも）
 ◎ 顕在記憶と潜在記憶
　　思い出せないことは本当に記憶していない訳ではない。自分では覚えていないと思っていても覚えているとしか言いようのない記憶がある→無意識的な記憶（潜在記憶）
・顕在記憶…自覚的に思い出せる記憶。言語的なものが多い。テスト方法としては再認と再生がある。再認とは以前見せられたものの中から見覚えのあるものを選択する。または物を見て、見た記憶があるか答える。再生は見た記憶があるものを思い出して答える。
・潜在記憶…自覚的に思い出せないが行動に表れるような記憶。
　　　　　　運動の記憶（手続き記憶）、トラウマ、条件づけ、プライミングなどがある。
　＊プライミング…特に注意を向けずに無意識に経験したことがのちの行動を促進するような効果。単語学習のように意識的に思い出せなくても学習したことは身に付いている。ネガティブプライミング（のちの行動を阻害する）も存在する。
　　例）単語完成課題
　　　　　　エ○○○ド、き○○、お○○○
などに文字を埋めよ、といわれると、最近心理を学んだものならば、
　　　　　エピソード、記憶、思い出
などと答える（たぶん）。つまり見覚えはないのに（再認や再生ができない）、前にみた単語を思い浮かべる。これがプライミング。外国語学習に関係してくる。
　　　
潜在記憶
cf宣伝の効果、サブリミナル効果（非常に短いコマ数で映像を見せられると無意識的にその映像に影響を受ける効果のこと）　　
人間は顕在的にではなく、潜在的に意識されるものに対してより好感を抱くようになるのかもしれない
手続き記憶と意味記憶は潜在記憶であり、意味記憶の一部とエピソード記憶が顕在記憶であり、後者がダメージを受けやすい。
◎記憶の間違い
自分で正しいと思っている記憶でも、結構間違っていることがある。目撃証言も変容することがある。
 　　（実験例）＜すごくわかりにくい＞
ある店で事前に記憶力に関する実験を行うことを店側に伝えておく。そして訪ねてきたお客に関する店員の記憶について調べる。客には左手に包帯を巻いてもらい、品物を現金で買わせ、領収書をもらわせる、などをさせる。
その後に店員についてその客について性別や買った品、などを尋ねると、実験した店員の三割くらいしかその客が購入した商品などを正しく覚えていない。
・目撃証言の信頼性
ｃf.面通し（関係者に容疑者の顔を写真などで実際に見せ、本人かどうかを確認すること　　goo辞書より）、誘導尋問
面通しの注意点
…本人か確認する人には写真は複数見せる。また、面通し以前に特定の写真を見せてはいけない。またマスコミなどの取材を受けていてもいけない。自分の見た犯人の顔から記憶が変容する可能性があるからである。
・何歳くらいから証言者となりうるか
子供の報告の信頼性
四歳以下では想像上の話と混同させることがある。
・バーレットの反復再生法
…記憶した内容繰り返し再生させると、元の記憶から変容していく。
（バートレットの実験）
少し複雑な小説を被験者に覚えさせて、その内容を時間をおいて再生させると、自分が合理的に説明できるような話に変えて、話自体を短くしていた。
この実験から人間は自分が持つ記憶の枠組み（スキーマ、スクリプト）にあうように記憶内容を変容させることが分かった。
◎記憶の区分（時間による区分）
 　時間による区分では記憶には三種類ある。感覚記憶、短期記憶、長期記憶である。
・感覚記憶…入力した記憶を数秒だけ保持できるシステム。
＜スパーリングの実験＞
非常に短い時間、被験者に複数の数字を見せる。その数字は数秒間しか記憶に残っていない。これが感覚記憶である。
・短期記憶…入力された情報を数十秒保持するシステム
＊短期記憶の容量（数十秒覚えていられる個数）は７±２が限界。これをメモリスパンという。
メモリスパンより多く覚えるには？
→チャンク（塊）で覚える
→リハーサル（覚えたいことを口や頭で反復する）して長期記憶にする
 　
・長期記憶…入力された情報を長期間保持するシステム
＊ 短期記憶に貯蔵された情報のいくつかはリハーサルやチャンク等の処理を経て長期記憶になる
＊長期記憶は大量の情報の保持が可能。時間の経過による減衰は少ない。
＊長期記憶を想起できないのは意識的な想起の失敗による
＋保持曲線

[image: image2.png]PR R

— (R

1H

5H 10H





縦軸は節約度（数値は適当です）
節約度＝（原学習時の所要時間－再学習時の所要時間）÷原学習時の所要時間×１００
　　この式は覚えなくていいです。長期記憶の減衰の様子
◎記憶
　記憶は干渉しあう（似ていれば似ているほど）
　　逆行抑制…後に記憶したことが、前に記憶しておいた、似た記憶を思い出すのを邪魔する。
　　順向抑制…前に記憶したことが、あとから記憶した似た記憶を思い出すのを邪魔する。
　
ふつうは逆行抑制のほうが強い
　　　例）日本史の勉強を夜の十二時まで、世界史の勉強を夜の二時までしていたとする。
　　　　んで、一限の日本史のテストで世界史の用語しか思い出せないっていうのが逆行抑制。逆に一限の世界史のテストで日本史の用語ばっかり思い出すっていうのが順向抑制。
◎系列位置効果（初頭効果・親近性効果）
　　以下のグラフは実験者が読み上げた１４個の単語を、被験者がどのくらい覚えていたかを計測した実験での結果のグラフだとする（授業中に行った実験だと思ってください。あの前のほうで書いといた実験。）
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横軸は単語の系列位置（順番）。縦軸は再生率
それで、このあたりで再生率が高いのは初頭効果による。
初頭効果…最初のほうで見聞きした単語は想起しやすい。これは長期記憶のおかげ。つまり、最初の単語はリハーサルを行ったことで長期記憶になった。
このあたりで再生率が高いのは親近性効果。
　親近性効果…最後のほうで見聞きした単語は想起しやすい。これは短期記憶のおかげ。
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上のと同様の実験を行う。ただし今回はリハーサル群(授業中の実験では単語の聞き取り後に計算を行ったグループ。頭の中で繰り返す意味のリハーサルとは関係がない。)の結果。
直後の妨害作業（計算）のせいで再生率は低い。
長期記憶のため、妨害の影響がない。
Ⅳ学習
◎古典的条件づけ
　　・パブロフの犬(ベル音を聞かせてから飯を出すという習慣をつけた犬は飯が出なくてもベル音をきけばよだれが出てしまうようになる。という実験。)
　　　
　　　条件刺激（ＣＳ）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　探索反応　　　　　　＜メトロノーム、ベル＞　　　　　　　　　　　　　　または　おやなんだ反応　

　　　　無条件刺激（UＳ）＜肉＞　　　　　　　　　　　　　　　　　条件反応（ＣＲ）
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　無条件反応（UR）
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　＜唾液分泌＞
無条件刺激と条件刺激の対提示によって条件反応を生じさせ、学習を成立させる
無条件反応…必然的に誘発される反応（唾液分泌）
無条件刺激…無条件反応を生じさせる刺激
条件刺激…繰り返して提示されることにより学習され無条件反応を生じさせるようになった刺激。また、この反応を条件反応という。
多分以下は細かい。覚えたければ覚えてください

標準的条件づけ（ＣＳがUSにわずかに先行）
同時条件づけ（ＣＳの後USが五秒以内に起こる。）
遅延条件づけ（ＣＳの後五秒以上たってからUSが起こる）
痕跡条件づけ（ＣＳ停止より後にUS提示）
逆行条件づけ（ＵＳ提示がＣＳ開始より前）
◎道具的条件づけ（オペラント条件づけ）
　　　自律的な行動（レバー押しとか）　　　　　　　　　　　　　強化刺激（エサ）
　　　
　　　　

つまりテレビとかでやってる、チンパンジーにボタン押したら餌が出てくるってことを学習させてる実験とかのこと。
　　たまたまある行動（自発的行動）をとるといいことがあった（エサGET）
　　そしてその行動を繰り返していくようになる。
道具的条件づけには四パターンある
　　用語
　強化…与える、取り去ることにより行動の自発頻度が上がる刺激。
・正…快や不快を「加える」
・負…快や不快を「取り除く」
　　　ここでいう正負という考え方には、正が望ましく、負が望ましくない、というような価値観は入っていない。ただ、基本的には負には不快なものが来ることが多い。
正の強化…与えることにより自発頻度が上がる場合（提示された刺激を「正の強化子」）とよぶ
負の強化…除去することにより自発頻度が上がる場合（除去された刺激を「負の強化子」）とよぶ。
罰…行動の頻度を下げさせるもの
http://www.month-psy.sakura.ne.jp/blog/2007/07/289.html
1 自発的行動　　　　　　　　　　　　正の強化子提示（ご褒美、餌など）
　　　　　　　　正の強化
褒美（正）が出るので頻繁にその自発的な行動を行うようになる（強化）。この場合の強化刺激を正の強化子（報酬刺激）という。宿題すればお菓子くれるとかね。
2 自発的行動　　　　　　　　　　　　　　負の強化子除去（怒られない）
　　　　　　　　　　負の強化
　
ある行動をとると嫌なものが与えられない（負）のでその行動を頻繁に取るようになる（強化）。宿題したら怒られないから宿題をするようになる。
この場合は負の強化子（嫌悪刺激）を除去。つまり、いやなものを除去。
3 自発的行動　　　　　　　　　　　　　　　　　　正の強化子除去（エサなし）
　　　　　　　　　負の罰（正の強化子除去）
ある行動をとると褒美がない（負）からその行動をしなくなる（罰）。遊べば飯抜きになるから遊ばないようになるなど。
4 自発的行動　　　　　　　　　　　　　　　　　　負の強化子提示(怒られる)
　　　　　　　正の罰（負の強化子が与えられる）
ある行動をとれば嫌なことが提示される（正）から行動をとらなくなる（罰）。遊べば怒られるから遊ばないようになる。
以下の表は参考までに。
　　　　　　正の強化刺激　　　　　　　　　負の強化刺激

提示　　　　　　正の強化　　　　　　　　　　　正の罰
　　　　（行動の自発頻度の増大）　　　（行動の自発頻度の減少）

除去　　　　　　負の罰　　　　　　　　　　　　負の強化
　　　　（行動の自発頻度の減少）　　　（行動の自発頻度の増大）

http://rzt.sakura.ne.jp/shinri/001050/001150/　心理学cocoroの法則　を参照。まぁ理解するより丸暗記したほうが早いとは思います。
◎試行錯誤・洞察
　　試行錯誤…とりうる手段を問題場面に試み的に当てはめ、試みと不成功を繰り返すうちに解決を見出そうとするやり方。
　　　
実験例）ソーンダイクの猫の問題箱
　
　　　　　　　　　[image: image5.png]



　　　　　　この箱には、紐を引くと扉が開く仕掛けがしてある。ネコをこの箱に入れ、ネコの行動を観察した。ネコは初めは箱の中を嗅ぎ回ったり、壁に登ろうとしたりいろいろな行動をとる（試行錯誤）が、偶然紐に脚がかかると扉が開いて外に出ることができる。こうしたことを繰り返すと、ネコは少しずつ早く箱から出ることができるようになる（試行錯誤ののちの学習）
洞察…過去の経験や状況を踏まえて一気に解決の見通しを立てること。
　　　　　
（実験）ケーラーのチンパンジーの洞察
　　　　　　　　チンパンジーを天上から紐でバナナが吊るされている部屋に入れる。チンパンジーがジャンプしてもバナナには届かない。
チンパンジーは、ふと思いつくと、部屋の隅にあった木の箱をバナナの下に持っていき、箱の上によじ登り、見事にバナナをゲットしたという実験。これは試行錯誤ではない。思いついてるから洞察
◎学習セット(学習の構え)
　　学習セットの形成…学習の仕方を学習すること。何度か特定の学習を繰り返して、何となく解決方法を身につけて、それと似たような状況での新しい学習を容易にする状態。
　　学習セットの形成の過程は試行錯誤が洞察へと変わっていく過程。
　　　実験例）猿をいっぱいボタンのある部屋に入れる。ある一つのボタンを押せば扉は開く。最初の答えは赤いボタン。最初サルはボタン以外に色々触る。赤いボタンで扉が開いた後の実験でもいろんなボタンを押してから脱出に成功する。しかし最終的にはどの実験でも赤いボタンを押して脱出するようになる。次に答えを白いボタンに変更する。するとサルは最初は赤ボタンを押して間違える。で、試行錯誤して答えが白牡丹だと気付くと毎回すぐに白いボタンを押して脱出するようになる。また、答えを変更しても同様で、脱出までの時間も短くなる。これは学習セットが形成されたから。
　　　　　　　　　実験の説明下手だな…。すまん
◎学習の転移…前に学習したことがその後の学習に影響を及ぼすこと
　　　＜正の転移＞
　　　　　バイオリンの学習→チェロの学習が楽
　　　　練習して獲得した技能はほかの場面にも応用できることが多い
　　　＜負の転移＞
　　　　　卓球の練習→テニスでうまく打てない
・両側性転移…同一の行動の中で学習したことが、特にある器官から他の器官に転移することを両側性転移と呼ぶ（こんな説明が授業中あったかは不明）
　鏡映描写
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実験）上の図でテーブルの上に図形（星）を置き、その図形を鏡に映った像を見ながらなぞっていく。自分の手元は黒い板で見えない。この訓練を右手で行った者は左手ではあまり訓練をせずにできるようになるし、左手で最初に訓練した場合も右手ではすぐにできるようになる。これが両側性転移。
　　
　　類似度の影響と転移の度合
　　　　…作業間で類似度が低いと転移はあまり起こらない
◎学習法
　　集中学習よりは分散学習のほうが効果が高いことが多い。
　　　分散学習…作業の合間に休憩時間を長くとる
　　　集中学習…作業の合間の休憩時間が短い
　　全習法…最初から全体としてひとまとまりで練習する方法
　　分習法…部分に分けて部分の練習を積み上げる方法
　　　出来うる範囲内でまとめて行ったほうが良いことが多い。分割のしすぎは非効率的。歴史は細かく分けすぎると学習しにくい。
学習法
　　試行錯誤ですべて自分で行うのは非効率的。だから動作ややり方を観察し模倣する。
　　・言葉で教える効果（ガイダンス効果）
　　　　ガイダンスあり＞ガイダンスなし
・反復学習…反復して学習（訓練）すればするほど意識的に思い出せる量が増える。
　・睡眠の効果…単語などを覚えた後は寝たほうがよく覚えている。活動したらいろいろ忘れる。
◎動機付け
　　動機…行動を呼び起こす内的な推進力
　　目標（誘因）…行動の対象となるもの
　　動機付け…動機と目標（誘因）により行動が方向づけられ持続する過程。行動の理由を考えるための概念。
　
　　
○動機の種類
　・生理的欲求…渇き、飢餓、呼吸、苦痛の回避など。生得的な生理機構に基づく。ただし、人間の摂食行動は習慣、思考、心理状態など心理的社会的要因によるものもある。
　
・性的欲求や母性欲求（基本的欲求）
　　　…子孫の存続にかかわる(ex、授乳)。高等哺乳類では社会経験の影響もある。人間では心理的経験的要因、他者との関係性に基づく要因がある。
　・社会的動機…達成、親和、承認、攻撃、支配、などなど。
社会の価値観や文化の影響を受ける。
　　○さまざまな社会的動機
　　　　・親和動機…他者と好意的な関係を結び、維持しようとする動機。
　　　　　　親和動機によって共同作業の効率が上がる（互いに親和動機が高い）。不安だったり怖い状況下で親和動機は高まる。長男や長女で顕著。親和動機の高い人は電話やメールが多い。また、他者の承認を求めてアイコンタクトが多い。
　　　　・達成動機…すぐれた目標を立ててそれを高い水準で達成しようとする動機
達成動機の高い人は成功の原因を自分の高い能力や努力に求め、失敗の原因努力の欠如に帰着させる。達成動機の低い人は成功の原因を課題の容易さや運に、失敗の原因を能力の欠如に帰着させる。
　　
○さまざまな内発的動機　
　　内発的動機…活動すること自体が目標や報酬になっている場合。このような行動を引き起こす動機。
　　　・活動動機…活動そのものを求める動機(走ること自体が快とか)
　　　・感性動機…適切な刺激作用を求める動機
　　　　　実験例）感覚遮断実験
　　　　　　　被験者に目隠しをして、腕は円筒に、耳はスポンジで覆い、絶えず空調機の音がする防音室に入れて、柔らかなベッドに寝かせ、食事と排泄以外は一切活動を行なわせないようにする。意味ある刺激を極度に制限させる。すると被験者の落ち着きがなくなる。思考力が低下する。幻聴や幻覚、身体的な違和感が生じる。被験者は2、3日で実験を放棄する。なんてことになる。
　　　・好奇、探索、操作動機…環境に関心を示し、探索や働き掛けを求める動機
　　　　　新奇性と動機の関係(回避と接近)
　　　　　 

　　　　　接近
　　　　　　　　　　　　　　好奇欲求

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　慣れ親しんだ水準からの
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ずれの大きさ
　　　　　回避　　　　　　　　　　　　　　　　恐怖
　　　　　　　あんまり目新しすぎるもんを出すと、楽しむんじゃなくて警戒したり怖がったりするってことです。
・覚醒水準と心的機能の関係
　　ヤーキズ・ドットソンの法則…覚醒と心的機能の遂行成績の関係

　　

心的機能
の遂行成績
　　
　　　　　低覚醒水準　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　高覚醒水準
　　低覚醒時は眠いので成績は上がらない。高覚醒水準時は興奮のしすぎ、または緊張のしすぎで情動的混乱を起こして成績は振るわない。中くらいが一番いい（最適実行）。
◎フラストレーション…欲求を満たすための行動を妨げられ、遂行途中で阻止された場合に生じる不快な緊張状態。
　　対処行動…障害を除去し、目標達成に向く
　　防衛機制…抑圧、逃避、置き換えなどなど
　　不適応反応…攻撃、固執、無反応
　
　フラストレーション耐性…不適応反応を抑制しフラストレーションを切り抜ける能力。成長の過程で経験し、対処の仕方を身につけることが大切。
◎コンフリクト…二つ以上の目標が存在し、どの行動をとることもできない状況。動機付けの葛藤。フラストレーションの原因にもなる。
　　接近―接近型コンフリクト…二つの正の誘因の場合
　　　　　例）行きたいコンパが同じ日に開催。
　　回避―回避型コンフリクト…二つの負の誘因の場合
　　　　　例）試験は受けたくないが不可りたくない。
　　接近―回避型コンフリクト…正の誘因と負の誘因で葛藤する場合。
　　　　　例)試験勉強はしたくないけど優は欲しい。

Ⅴ視覚、聴覚
　◎錯視（授業で扱った画像とは違います。まぁ暇ならお楽しみください。）
・ミューラー・リヤー錯視　　
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　　同じ長さの矢がちがったながさに見える。三次元の現実を網膜上で二次元に直し、頭で三次元に戻すから混乱が起きているんじゃないかといわれるが、詳しくは不明。

・エビングハウスの大きさの錯覚
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真ん中の円は同じ大きさなのに違う大きさに見える。

・Sへリングの錯視
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二本の平行線が曲がって見える。奥から手前に空間が広がっているように見えるからかもしれない。

・ツェルナーの錯視
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平行線が平行じゃないように見える

・ポンゾの錯視
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同じ長さの線分なのに上のほうが長く見える

・ヘルマン格子
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白い線の交差部分が黒く見えることがある。

・月の錯視（これの画像は無理。あえて挙げるならこれ）
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地平線の月は天頂の月よりも平均して１５～３０％大きく見える。地平線は天頂のよりも遠くに感じられるのかもしれない。

・主観的輪郭線
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　　　　　　横線で描かれた縦の主観的輪郭線
　　実際には存在しない三角形が見える。生後五ヶ月くらいの子供には三角形が見えないらしい。

・ネオン（色）拡散効果

[image: image16.png]



白背景で黒い格子の交点を色の十字に置き換えると、その色が背景の領域ににじみ出ているように見える。（俺には見えません。なぜなんでしょう）

・色の同化

[image: image17.png]



　背景の色は全て同じであるが、元の色よりも線の色に似た傾向の色に見える。細い青線の乗った灰色領域は青味がかって見え、細い黄線の乗った領域は黄味がかって見える。（全然わからん）

・色の対比

[image: image18.png]



同じ灰色なのに、青に囲まれた灰色領域は黄味がかって見え、黄に囲まれた灰色領域は青味がかって見える。ターゲット領域が周囲の色の補色に誘導された場合を言う。（俺にはみえませんなぁ。）
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左右の同じ明度のグレーが左は暗く、右は明るく感じられる。（感じられました）

・ムンカー・ホワイト効果
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左の灰色と右の灰色は同じ灰色である。
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左右の赤は同じ赤

・マッケイの錯視（なにこれ？わかんね。わかる人募集）

・マッカロー効果

　縦縞に緑、横縞に赤で塗られた色つきパターンを数分間見続けた後、色のついていない無彩色パターンに目を移すと、物理的には白黒であるにもかかわらず、縦縞は赤、横縞は緑に色づいて見える。
暇な人は下のサイトで遊んでください。http://www.pri.kyoto-u.ac.jp/brain/brain/70/index-70.html（脳の世界）
http://www.nicovideo.jp/watch/sm1964529(ニコニコ動画)

◎聴覚

聴覚の錯覚

・マガーク効果

　　　耳の情報と目の情報が食い違うことでまったく新しい第三の音が聞こえてくる効果。口の形がgaでbaの音を聞くとdaに聞こえるらしい。

◎味覚

・味覚の錯覚

　辛味は味覚とは違う。甘味酸味塩味苦味うま味は感じられるが、辛味は痛みで感じる。

◎ストループ効果

…文字の意味が色の命名に干渉する現象
あか　　あお　　きいろ　　みどり　　くろ　　オレンジ

青　黄　赤　黄　緑　青　赤　緑　赤　黄
上の文字の色を答えろって言われたら文字と実際の色が一致している時に比べて結構時間がかかる。
ストループ効果は色名を答える質問を行った場合、赤インクで書かれた「あか」の色名を答える場合より、 青インクで書かれた「あか」の色名（『あお』）を答える方が時間がかかる事をいう。
・逆ストループ現象…文字の意味を答える質問を行った場合、赤インクで書かれた「あか」の意味を答える場合より、 青インクで書かれた「あか」の意味（『あか』）の意味を答える場合の方が時間がかかる事。実際の色が干渉する
・カクテルパーティー現象

　　特定の情報に選択的に注意を向け、ほかの情報を無視できる現象。

　　　例）大きな雑音の中の会話においても相手の話を聞き取ることは可能。

　　同様の効果は聴覚以外の感覚においても存在する。群衆の中から特定の人を見つける。隠し味を当てるなど。

・幻視

　　…事故などで体の一部を失った人が失ったはずの手足が存在するかのように感じる現象。

◎視覚
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網膜…スクリーンのようなもの。層構造をしておりその一層が視細胞層。

盲点…視神経が眼球から出ていく部分には細胞はない。この部分に結んだ像は見えない。

視細胞…杆体細胞（カンの字が正確に分からん。よって以下カンタイ）と錐体細胞がある。

　　カンタイ細胞…暗所で働く

　　錐体細胞…明所で働く。色覚に関与。錐体細胞はさらに赤錐体、緑錐体、青錐体に分けられる。

中心窩…網膜の中心部。見たいものの像が結ばれる部分。錐体が密集している。高い解像度で鮮明に映るため(中心視)。
中心窩の周辺で４は錐体の密度が低く杆体細胞が多くなるため不鮮明。（周辺視）

◎視覚

· 順応(暗順応と明順応)

明順応…暗いところから明るいところに出たときの順応。カンタイから錐体へと機能が移行する過程でおこる。短時間で成立する。

暗順応…明るいところから暗いところへと出たときの順応。暗いところでも見える　　　　　ようになる。錐体からカンタイへと機能が移行し、カンタイの機能が発揮されるまでには三十分から四十分程度の時間がかかる。

対比…特徴の差が拡大され、強調される方向で知覚されること。

　　　青と黄、緑と赤のように補色関係にある色を並べると相互に鮮やかさが増す。

· 図と地の分化、群化

　　ある注目すべき部分を（図）としてそれ以外を背景としてみる（図と地の分化）。図柄をみるとカテゴリー化して見ようとする（群化）。まとまりを形成する要因を群化の要因（ゲシュタルト要因）という。
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図と地の分化の図（図地反転図形）。説明はいらんでしょ。

・群化の要因



二十四個の玉を赤と青のグループに分ける（類同の要因

他にも近接の要因、閉合の要因があるが、作るのが大変なので省略。

・網膜…眼のスクリーンのようなもの。この網膜上に映し出された二次元画像の情報が脳で処理され三次元の知覚になる。

　　◎奥行き知覚（網膜は2次元的であるのに、なぜわれわれは3次元的な空間を知覚することができるのか）はなぜ可能か？（以下は仮説、でも覚えよう）

　　　①水晶体の厚さを脳で処理して奥行を計っている（遠いものを見るとき水晶体は薄く、近いものを見るとき水晶体は厚くなる）。

　　　②輻輳（角）を計っている。＜遠方をみるとき両眼の視線はほぼ平行になるが、近いところにある物をみるときには両眼がそれぞれ内側に回転する。それぞれの目の視線と対象物とでつくる角度を輻輳角といい、この角度の変化が奥行きの手掛かりとしてはたらく可能性がある＞　

　　　　

３、両眼視差を測る＜両眼は左右はなれているので、奥行きのある物体をみるときに、左右それぞれの目の網膜に映る像はわずかなずれを示す。これを視差という。これが頭の中で一つに融合するときに立体感(奥行き感)をもたらす＞　　　

　　　　４、運動視差を測る＜視点を移動させると、手前にある対象ほど見え方が大きく変化し、逆に奥にあるものはそれほど大きな変化を見せない（⇒車で移動したとき電柱は大きく動くが、月や山はあまり動かない）。運動視差とはこの見え方の違いから対象の位置関係を認識して立体感（遠近感）を感じること＞
　　　　５、きめの勾配＜近くの対象はきめが粗く、遠くの対象はきめが細かい.下図の直線＞
　　　　[image: image24.png]AN





◎視交叉

　　二本の視神経は一度、交差し、再び別れて外側膝状態へ（視交差）。視交叉は半交叉である（右視野の情報が左脳に、左視野の映像が右脳に行く。右目の情報が右脳という訳ではない。下の図を見て考えてください）。
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・空間の異方性…情報への奥行き知覚が前方の時より近めに感じる→月の錯視

◎運動の視知覚　

　・誘導運動…暗室内で中央に光点、その周囲に枠を作る。枠を動かすと光点のほうが逆方向に動いてみえる。

　・仮現運動…実際には動いているわけではない物体が動いて見える。アニメなど。

◎視力の検視

　幼い子供においては通常の視力検査が通用しない。そこでそのような子供には以下のような方法で視力を測る。

　・選好注視法…複雑な図形と単純な図形を子供の前に並べて、どっちを長く見るかによって視力を測る。乳児は単純な図形よりも複雑な図形を好んで見るため複雑な図形を長く見ていたらその図形を認知する視力があることになる。

　　　　　下の図形で、右を長く見ていたらこの細さの線を見る視力があるとわかる。左を見る、またはどちらもろくに見なければ右の細さの線は見えないことになる。




　・視力の発達　

　　　三か月で０，０１から０，０２、六ヶ月で０，０４から０，０８、二歳で０，５、四五歳で１，０程度になる。この時期は十分な視覚経験が必要とされる時期で長期の眼帯は避けるべき。

◎眼球運動の発達

　・サッケード…眼球の瞬間的運動＜視覚対象に対して網膜中心窩を急速に合わせるときに行われる眼球運動のこと。こんな細かく覚えんでいい＞。予測性の高い眼球運動である。生後二三か月から可能。

　・追跡運動…運動する目標を眼で追っている時に現れる眼球運動。サッケードよりも遅れて発達。

◎奥行き知覚の発達
・視覚的断崖の実験…よちよち歩きのできる赤ちゃんを、チェック柄の台の上にのせる台のもう一方は透明な強化ガラスで出来ていて、ガラスの下にチェック柄の床が存在する。ここで、赤ん坊の母親が強化ガラスの方から赤ん坊を呼ぶ。奥行きを幼児が知覚できていたら幼児は進むのを躊躇する。
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幼児は高さ（奥行き）を怖がってガラス張りの上まで行こうとしない。６ヶ月～１４ヶ月（１人で歩き回れる頃）― いやがる つまり 何らかで崖を認知している。生後二三ヶ月でも心拍数に変化があった。

衝突回避実験…幼児への実験。省略。

· 幼児の奥行き知覚

　上の実験から生後二三ヶ月頃から幼児は奥行き知覚が可能。奥行きと怖さを結びつけるのはもう少し後になる。

· 奥行き知覚と両眼視差

　→両眼視差が初期の視覚経験において重要

　→斜視

· 視覚の障害

　・斜視…両岸の視線が正しく目標に向かないため、同時に両眼で一つの物体をとらえきれない。片方の目は視線が正しく目標とする方向に向いているが、もう片方の目が内側や外側、あるいは上や下に向いている状態のことをいう。

　　　斜視は視力や両眼視機能に影響する。
　　　斜視ではものが二重に見えるため、子供は片目でものを見ようとする。その結果、片目の視力が下がり、奥行き知覚も発達しない。
　　　斜視の人はボールをうまくとれなかったり、横目でものをみたりを傾けてみようと
したりする。

· 弱視…はっきりとみることができない状態が長く続くと視力の発達が抑えられ、眼鏡で十分な視力が得られなくなる。

Ⅵイメージ、推論

　空間のイメージ

　　参照枠…空間を認識するときに基準となる枠組み。例えば，地理的な空間では東西南北，日常生活では建物や部屋の前後左右，あるいは自分にとっての前後左右などが参照枠として用いられる。観察者(自己)中心参照枠と環境(対象)中心参照枠があるが、説明は省略（ていうか分からん）。

・イメージ

　　スポーツとイメージトレーニング

　　　　　cf、実際に指を動かしているときに働く脳の部位と指を動かさずに指が動くのを想像しているときに働く脳の部位は一緒。ブローカ野、ミラーニューロン。
　　イメージは視覚だけとは限らない

・イメージと問題解決

　　　メンタルローテーション…思い浮かべたイメージを実際に実物を回転させるのと類似した操作で頭の中で回転させる過程を指す。角度が異なって提示された図形の鏡映像弁別（本物と一緒か調べる）の課題で、被験者の反応時間が両図形の回転角度の差に比例してふえる（回転している程度が大きいほど弁別するのに時間がかかる）。三次元のイメージも二次元のイメージと同じように回転させて処理している。
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こんな感じに図形が同じか調べる。
◎推論と問題解決
ハノイの塔問題…以下のルールに従ってすべての円盤を右端の杭に移動させられれば完成。3本の杭と、中央に穴の開いた大きさの異なる複数の円盤から構成される。最初はすべての円盤が左端の杭に小さいものが上になるように順に積み重ねられている。円盤を一回に一枚ずつどれかの杭に移動させることができるが、小さな円盤の上に大きな円盤を乗せることはできない。
お茶会問題

　　　…中国のある農村では、年に一度正月にお茶会が開かれる。お茶会の主人となる家は毎年持ち回りで決められており、村長と村の長老がその茶会に招かれる。客人である村長と長老が席につくと、主人が客人に以下の3つのもてなしの儀式を執り行う。これらの儀式には村人達がいだいている気品度が存在し、お茶会では、その儀式を執り行う権利が参加者のあいだで譲り渡される。気品度がもっとも高い舞踊の人気が高く、お茶会でこの儀式を行えないことは大変不名誉で屈辱的なこととされている。
踊りを舞う　②詩を吟ずる　③茶を入れる
高い←　　　　　　　　　　　　　→低い
このお茶会では出席している3人の誰でも、「あなたのためだけに、おもてなしをして差し上げましょうか」と尋ねることができる。そして、もてなしの儀式を受けてはじめて、それと同じ儀式を執り行う権利を持つようになる。しかし、そのもてなしの儀式を執り行った人間は、それと同じ儀式を受けるまでその儀式を行うことはできない。また、尋ねられた人は、尋ねた人が行う権利をもっている儀式のうち、気品度のもっとも低いものを頼まなければならない。尋ねられた人が、何か既に儀式を行う権利をもっているのであれば、それらの儀式よりも高い気品度の儀式を頼むことができない。儀式に関与しない残りの参加者はその儀式を静かに見守っており、儀式の終了と同時にかけ声をかけ、かしわ手を三回打つことになっている。
以上の手順にしたがって参加者間でもてなしあうが、はじめの時点では茶会の主人だけが客人に儀式を執り行うことができる。そして、このお茶会は、儀式を執り行う全ての権利を村の長老がもつようになると終わりになるという。それぞれの儀式が約10分かかるとして、このお茶会が最短で終了するのは、何十分後であろうか？ 答えだけではなく、その導出過程も簡単に示しなさい。
それでは、以上二問が心理の問題です。二問ともがんばって解いてください。
ということではなく、このお茶会問題は実は単純化するとハノイの塔問題と構造が同じである。ハノイの塔問題と同様のイメージで取り組むと説きやすい。つまり、問題が解きやすいようにうまくイメージできるかが重要。

· アナロジーと問題解決

· アナロジー…未知の状況（問題）に遭遇したとき既に経験したことのある炊事の　　　状況を思い出しそれをもとに解決を試みること。類推。

四枚カード問題

ここに４枚のカードがある。どのカードも一方の面には文字が、もう一方の面には数字が書いてある。２枚のカードは文字の面が、残りの２枚のカードは数字の面が表になっている。｢一方の面にＡと書いてあれば、もう一方の面には７と書いてある」ということが正しいかどうかを調べるためには、次の４枚のうち、どのカードを裏返してみる必要があるか。
Ａ　Ｇ　７　８
正解は
 Ａと書かれたカードと８と書かれたカードだ。 ところが、この問題は大学生においてさえ正答率が１０パーセントに満たないことがあるという。たいていの人は「表にＡと書かれたカードをひっくり返してみるべきだ」ということは正しく推論するのだが、多くの人が「７と書かれたカードをひっくり返すべきだ」と主張するのだそうだ。７のカードの裏にどんな文字が書かれていようと、この命題の正しさを検証するのには関係がない。でも、もし８のカードの裏にＡと書かれていれば、この命題は正しくないことになるわけだから、ひっくり返して確かめなければならないのは８のカードのほうなのだ。
実は私も、問題の意図がはっきりとつかめなくて、正解がわからなかった(^^;)。娘二人も不正解。これは｢人間は抽象的な思考が苦手」という話で、放送大学｢学習科学」で紹介されていたもの。
この問題と同じ型だが具体的なことになると正答率はぐっとあがる。 たとえば、
あなたは警察官で、カフェで｢ビールを飲んでいる人は２０歳以上でなければならない」という規則が守られているかどうかを調べなければならない。カフェでは４人の人が何か飲んでいる。ひとりはコーラを飲み、ひとりはビールを飲んでいるのがすぐにわかった。あとのふたりは何を飲んでいるかはすぐにはわからないが、同僚が年齢を知っていて、ひとりは１６歳でひとりは２２歳である。飲み物の種類もしくは年齢を調べなければならないのはどの人か。
という問題では、ほとんどの人が正しく、「ビールを飲んでいる人と１６歳の人」と答えることができる。


コピペ終了です。出典は忘れた

この問題からいえることは人間は非論理的な反応へのバイアスがあるということである

・確証バイアス…「pならばq」という命題を「pかつq」であることを確かめて証明しようとする。（個人の先入観に基づいて他者を観察し、自分に都合のいい情報だけを集めて、それにより自己の先入観を補強するという現象である。これはコピペだし覚えんでいいよ）つまり条件が守られていないことは検証せず、守られていることだけを検証しようとする。

・マッチングバイアス…問題文に表現されているもの（７のカード）を選択してしまう。

　・主題性効果…形式的な論理で解くのが確実なのに日常的には社会的経験則に沿って解く場合が多い。より身近な文章に即して考えると解きやすくなる

・実用論的推論スキーマ…類似した状況を幾度か経験することにより獲得された実用的な推論の規則群。具体的過ぎない，中程度に抽象的な推論規則のこと。多分 
Ⅶコミュニケーション

· 成人のコミュニケーション

　・身振りのあるコミュニケーションの方が心地よい。

・相性がいいほど話し相手と同じ身の動きをしてしまうことが多い。自分と同じ動きをされて相手に良い印象を持つことをカメレオン効果と呼ぶ。

・同調や模倣は乳幼児期コミュニケーションの基本形

· 身振り

· 会話しているときには常に身振りが伴う

· 会話しているとき相手が全く頷かず、動かなければ不快に感じる

· 相手が見えない場合（電話）でも身振りが伴う場合も多い

· 成人でも様々なジェスチュアを伴う

· 身体コミュニケーションは成人においても重要

· 同調模倣はコミュニケーションの基本

· 対人距離、視線、頷き、頷き効果

・対人距離（数値は省略）

　　密接距離…恋人

　　個体距離…身体支配の限界、パーソナルスペース

　　社会的距離…公的な距離、仕事をする場合の距離

　　公衆距離…演説やマンモス授業、一方的コミュニケーション

・対人距離の効果

　例）距離が近づきすぎると心拍数も瞬き数も増える。親密度により適切な距離は異なる

　　通行人がベンチから離れる距離はベンチに座っている人数による

・二人が離れて座っていてアイコンタクトを行う回数の多い組み合わせは

　　　女性同士＞男性同士＞異性間　　　　（実験省略）

・頷きがある場合の方がない場合より話しやすくなり、発話時間は長くなる

凝視（省略）

・顔が見えない方が普段いえないことが言える

・動揺している（緊張、嘘をついている）時に身振りが増える傾向ガある。

⇒必ずしも身振りは相手に情報を伝えるため、同調するためのものではない

　　　例）自分の声を遅らせてフィードバックするとジェスチャーが増える

◎音声コミュニケーション

· パラ言語…発話内容以外の側面。声の大きさ、抑揚、沈黙、発話量等

ピッチの低下→発話権の譲渡（自分の発言が終わること）を意味する

　　・発話されるピッチ数と情動

　　　　　恐怖、怒り、悲しみ、軽蔑、無関心の順に音が低くなる（数値は省略）

　　　　　　⇒音声の調子から発話者の意図や様子を判断できる？

◎言語コミュニケーション

　　・統語的知識(文法)

　　・意味論的知識(辞書的)

　　・語用論的知識(会話の含意。話し手と聞き手の相互のやり取りの中で成立する意味)

　　　　　例）「パソコンが動かないんですが？」

　　　　　　　「どのような環境でご使用ですか？」

　　　　　　　　　　⇒ここでの環境は一般的な静かな環境とかのことではなくてwindowsとかのことを意味する

◎チョムスキーの生成文法理論

　　・言語機能…生得的な獲得機能

　　・言語能力…言葉に関する知識・母語

　　・言語運用…読み書き聞き取り発話

　普遍文法…文法の属性の集合

　　原理とパラメータ…生後、子供は環境に合わせてパラメータ数値を設定していき母語を獲得する。

　　　チョムスキーによれば言語機能とともに原理とパラメータを用いて母語を獲得するらしい。（ようわからん。すまん）

　　参考

　　　生成文法では、人間は幼児期に触れる言語が何であるかにかかわらず、驚くほどの短期間に言語獲得に成功するが、これは言語の初期状態である普遍文法を生得的に備えているためであると考える。普遍文法とは言語機能  の初期状態についての理論のこと。言語を獲得しようとしている子供の脳の中に言語獲得を可能にさせているなんらかの生得的なシステム（言語機能）が心的器官として存在している。原理とパラメータのアプローチにおいて普遍文法は有限個の普遍的な原理とそれに付随する可変的なパラメータによって構成されると考えられている。このパラメータとは普遍文法の原理に付随する離散的なスイッチのようなもので初期状態では固定されておらず、言語獲得の過程で固定される。個別文法における言語ごとの変異はパラメータの値の差異に還元することができる。
子どもは,多くのソフトウェアをあらかじめインストールされた状態で工場から出荷されるコンピュータに似ている.子どもは,1つの言語を白紙の状態から丸々プログラムする必要はない.いくつかのパラメータを設定するだけである.コンピュータの「オプション」メニューからいくつかの項目をクリックすることの言語版である.その結果,子どもは自由に言語が使えるようになる.

　　このクソコピペ説明で理解できた人―。ぜひ俺に教えてください(笑)

◎ヤーコブソンと失語症研究

　音という言語単位からの失語症検討

　　失語症…一旦獲得した言語機能（「聞く」「話す」といった音声に関わる機能、「読む」「書く」といった文字に関わる機能）が障害された状態。聞いて理解や自分の意図の表現が難しくなる。以上wikipediaプラスα。覚えんでいい。
・幼児は「a,i,u,e,o」の順で母語を獲得し、失語症患者はこの逆の順序で音を消失。

　　　⇒早く獲得したものほど失われにくい

　　　⇒ヤーコブソンの提唱した音韻レベルのみならず文のレベルでも成り立つ？

・失語症と脳

　　ブローカ野…発話を司る

　　ウェルニッケ野…言語理解を司る

　　ブローカ失語（運動性失語）…話すことが困難

　　ウェルニッケ失語（感覚性失語）…言葉が理解できない

・脳の左右半球と失語症

　　多くの人で左半球に言語機能が側在化。

　　　↑右視野に言語が示されたときの方が言語処理が早い。左視野の情報は右視野に伝達され　　　ている（やったよね？）

　　　　　左右半球間の情報伝達は脳梁を介する。では右半球が言語機能に果たす役割は？

・右半球の損傷と言語

· コミュニケーションに問題がある？

· 語彙選択に若干の問題が出る

· 感情表現や感情的韻律に問題がある

· 談話の組み立てに問題あり

⇒右半球を損傷すると語用論的能力（会話の含意の理解、表現）に問題

· 言語コミュニケーションと身体性

・子どもの言語獲得過程

発声、手のリズミカルな運動→喃語開始→初語へ

　モノの操作→モノの操作を表現→その操作に関連することばの表出→言語獲得

　＜ボールを指さして「ボールだよ、ボール」と言っていても子供はその言葉を覚えられない。ボールを投げたり、はねさせたりしながら「ボール」と言っていれば子供は「ボール」という単語を獲得する。子供はモノの操作に結び付けてことばを増やしていく。身体の動きから学ぶ。＞
　
・初語の表出に至るまで（たぶんこれは細かい）

　　叫喚音→クーイング(喉の奥からのクーという声)→両手両足を同時にリズミカルに頻繁に動かすようにする(身体運動の同期)→喃語(子音＋母音)出現→初語(ウマウマとか)
＊なぜ人間だけが言葉を操るか？(こんなん要らんくね？)
動物

非言語コミュニケーション　　　　　　　　　　　　　　　言語コミュニケーション
　　乳幼児
　　非言語コミュニケーション　　　　　　　　　　　　　　　言語コミュニケーション
・ヒト乳幼児VS動物
　＊身体構造の違い

　　　二足歩行、仰向けで寝る、お座り

　　　　　→手が自由。手と言語の関係

　＊視線を使ったコミュニケーション(他人の視線のほうを向く)

　＊身体的同調、模倣

　＊想像的な遊び(みなし、ふり、ごっこ遊び)

◎言語とは？

　　三人称的理解…記号的操作を通じて理解。客観的。ただし、「犬」と聞いて各人は本当に同じイメージを抱いているのかという疑問はある。

　　一人称的理解…自分のイメージとしての理解。主観的。内観的。「わかる」という認識
　　＊他人の青と自分の青
　　　　　…「青」で意味は通じるが青さが同じ保証はない

　　＊イメージから切り離された記号操作だけでは実践的な使用、コミュニケーションは不可能である。

　　　　⇒記号操作はイメージ（想像）に基づいてなされる

　　＊身体構造、動き、想像力、言語との関係はどうなんだ？
　　　＊言語とはなんぞや？
＊ロボットへの応用の難しさ(たぶん出ない)

　　・身体構造、動きはどうなる

　　・記号表現と意味の対応、想像力はどうなる？

　　・個人によってイメージするものが異なる可能性への理解は？

　　・自ら獲得させていく機能(自発的な発達)は？

　　・語用論的知識はどう獲得させるか？
Ⅷシケプリ内容の付け足し、訂正
オペラントは、古典的条件付けと、被験者の自発的行動がきっかけで行動頻度が上昇する点で異なる。ほかにも色々あるけど自分で考えてみてください。
マッケイの錯視やムンカーホワイト効果は色の対比の中に含まれるらしい。まぁ、どうでもいいか。マッケイの錯視は何かわかったけど、貼れないし、流石に作ってる暇はないから省略。

図と地の分化で説明省いてたけど、あれは図と地が容易に逆転する例。
群化の要因では玉を使って表わしたけど、実際は線でも文字でも何でもいい。んで省略したとこをちょっと説明

近接の要因は近いもの同士を同じグループだととらえること。そのまんまだな。
閉合の要因は下の図で右から二本目、三本目を同じグループに、左から三本目と二本目を同じグループだと考えること。うまく言えんけど言いたいこと分かるんじゃね？




　　　　　　＊中間提出のシケプリでは『閉「含」の要因』となっていましたが、正しくは『閉「合」の要因』です。印刷してもう覚えてしまった方、いらっしゃれば、ここに訂正し、深くお詫び申し上げます。なお、現在のシケプリではすでに訂正済みです。いや、でもさ、授業出てれば違うって分か(ｒｙ
視交叉は半交叉である…右視野の情報が左脳に、左視野の映像が右脳に行く。右目の情報が右脳という訳ではない。
自己中心参照枠…自分が見ている図、映像、イメージのこと。当然自分はこの図の中に入らない。
環境中心参照枠…他人の見ている図や、その場の状況を上からとらえた図など。この図の中には自分が入ることがある。サッカーのゲームとかを思い浮かべるとわかりやすいかな。

以上終了です。ここまで全部読んでくれた人（もしいれば）には感謝＆お疲れさん。なんか途中からテキトーだったな。以下はおまけ。正直言って読んでも読まなくてもなんも変わらんｗｗｗ。でもこれ書いてて提出遅れたんじゃないよ。念のため。

チャイ演が二つの意味で終わったーという俺みたいな人（いないかな）は心理をやろう。作ってみて思ったけど、こりゃただの暗記じゃろーな。しかも意外と常識的なこと多いし割と覚えやすい。量は多いけどがんばりましょー。

教官に質問しての補足（？）

三人称的理解…。自分と他の人の共通しているはずの理解ってことらしい。やっぱりわからんｗｗ。

一人称的理解…自分の「理解」と「わかる」は違うらしい。どういうこっちゃ。いや、俺以外の人は分かって、否、理解しているのか。
　　　ていうかこの辺ググってもチャイ語の文章しか出てこねー。

試験は記号問題がある…わけない。上原さーん、皆が困ってますよ～。用語問題ってのはただ単に用語だけを答える質問という可能性があるらしいが、明言せず。つまり、ない可能性もあり。かの教官が強調するのは重点は論述問題（用語について説明せよってな問題と去年出た記憶について答えろみたいな、わりと広い問題の模様）におくことのみ。やめてくれ。

以下、試験範囲についての俺と上原さんの問答

俺「カイ二乗検定やらの検定方法が覚えられないんですけど、きっちり覚えたほうがいいんでしょうか？」

仏教官「うーん、確かにあれはこまかいし、わかりにくいかもしれませんねー、でも出ないかどうかは言えませんね」

俺「最後にもうひとつ。ケーラーとかソーンダイクとか研究者の名前もいっぱい出てきたじゃないですか、あれも全部覚えたほうがいいですか？」

仏のはずの教官「いやー、試験に出るかどうかは他の人に言ってませんからね。教えられません」

以上のとおり非常に常識的な対応により、軽くあしらわれました。当たり前だ。馬鹿か、俺は。ま、がんばって全部覚えたい人は覚えてください。論述で書いてみれば得点アップかな。
　以下はちょっと真面目なページの無駄遣い。しかもコピペ。
去年の上原さんの試験の最終問題は、自分が行ってみたい実験について目的と方法について記述せよ（結果は書かなくていい）でした。今年同じ問題が出るとは限らないけど、出る可能性はある。そこで出たときに自分で実験案を考えるなんてめんどくせーという人のためにいくつか実験例をご紹介（結果は適宜省略した）。１１個書いたけど一つテキトーに選んで読んで覚えればよか。かぶる可能性はないと思うけど有名な実験もあるっぽいし、あまりおすすめはせんけど。

　この問題はあくまでも解答が心理の実験か、またその方法が心理学の実験の手法や条件に合致しているかを試す問題だと思うので、対照実験などをしてないまんま書いても点はくれないと思う。しっかり、授業中に言われた、実験を行う上での注意（被験者の等質性とか条件の統一）をふまえて解答しよう。

　ま、出題されるかなんざ知らんけどな（笑）。出んでも責任は取らんｗｗ
１、二人組（一人は仕掛け人）に絵画を見に行かせ、休憩時間に二人のうち仕掛け人のほうが、もう一人に頼まれもしない飲み物をごちそうする。その後、頃合いを見計らって、自分の手元にあるチケットを何枚でもいいから購入してくれないかと持ちかけると、相手はどのような反応を示すかという実験をある社会心理学者が試みた。結果は、飲み物をあげないケースと比較して2倍の量のチケットを購入してもらえたという。恩を売られると返そうという本能が働くらしい。
２、女子大生に未知の二人の女性に関する書類を見せます。そのうちの一方はこれから始まる討論会で一緒のグループになる人物、他方は別のグループになる人物だと信じこませます。そして、その二人それぞれに対する印象を評定させます。 　書類に書かれている情報は非常にあいまいなもので、具体的な印象などつくりようがありません。それにもかかわらず、自分の討論相手として指定された女性のほうが明らかに好意的に評価されていました。
３、母親がまず五種類のオモチャで子供（３～５才）を自由に遊ばせて、その後好きな順位をつけさせる。次に母親は子供が二番目にあげたオモチャで遊ぶことを強く禁じ、触らないようにといいついてけおく。こうしておいて、母親は子供を残し１０分間部屋を出る。子供は一応母親との約束を守るが、内心では使ってはいけないと言われたオモチャが気になってくる。 　１０分後、部屋に戻った母親は禁止の命令を解除して、しばらく自由に遊ばせる。その後、もう一度子供に好きな順に順位をつけさせると、この時子供が一位に選んだのはあの「禁じられたおもちゃ（１０分前は二位）」だったのだ。
４、ニュージーランドの人口密度の高い大きな町と、人口密度の低い小さな街の二つで、通行人の親切度を調べる実験を行った。手紙を歩道に落とし、近くを通った人が拾ってポストに投函してくれる割合を調べた。
５、顔写真を目にする回数とその当人に対して持つ感情についての実験を行ったことがある。 　まず大学生に、何枚かの顔写真をそれぞれ回数を変えて何度か見せておく。そして最後にこれらの写真とまだ一度も見せたことのない顔写真とを大学生に見せ、それぞれの人物に対して「どの程度好きか」を答えてもらった。すると結果は見事なまでにあらかじめ見せた回数が多い写真ほど好感度が高かったのである。この現象は顔写真だけでなく、漢字を見せた場合も、意味のない図形を見せた場合も当てはまった。
６、「駅の男子トイレの混み具合と排尿」についてのアメリカでの実験例をご紹介しよう。 　一、自分（被験者）のすぐとなりで他の人が排尿する。二、自分から1つ離れた便器で、他の人が排尿する。三、誰もいないトイレで一人で排尿する。という三つの条件を男子トイレで作り、それぞれの条件下で、男性が「用意」の体勢に入ってから排尿し始めるまでの時間と、「排尿そのものの継続時間」の二つを測定した実験である。その結果、次のようなことがわかった。「一」の条件下では、排尿し始めるまでの時間が他の条件より多くかかり、しはじめてからし終わるまでの時間が他の条件より短くなった。そして、「二」と「三」の条件ではほとんど時間差がみられなかったのだ。
７、7人の実験協力者と1人の真の被験者 。真の被験者は標準刺激と同じ長さの線分を比較刺激の中から選択する 。正解は明らかな容易な課題 。協力者は次々と誤答する→1人で課題に取り組んだときは正答したのにもかかわらず、協力者の答えに同調して誤答するようになった 。協力者の人数を変えると結果も変わった。
８、虚偽記憶とは実際には起っていない筈の出来事に関する記憶のこと。彼女の実験「ショッピングモールの迷子」では家族から聞いた本当のエピソード3つに、｢ショッピングモールで迷子になった｣という嘘の話を加える事で嘘の記憶が作られるかどうかを確かめた。この結果4分の1の被験者が、｢ショッピングモールで迷子になった｣という嘘の記憶を作った。
９、アンカー効果とは、不確かな事態で予測や判断を行わなければならないとき、初期値（アンカー）が判断に影響してしまうという心理的効果である。 たとえば、1万円の料理を高いと思うか安いと思うかの判断において、5000円でも似たような料理が食べられるときかされれば、1万円の料理はひどく高いものに感じられるが、いつもは1万5000円だが今日は特別に1万円にサービスすると言われれば、1万円は高くないように感じてしまうような効果である
１０、投票行動においてバンドワゴン効果とは、マスメディアなどによって選挙予測報道が流れた後に、有権者が有利と言われたほうに投票することを指す。
１１、ある事件に対して、自分以外に傍観者がいる時に率先して行動を起こさない心理である。この実験では、学生を2名、3名、6名のグループにわけて、相手の様子が分からないようにマイクとインターフォンのある個室にそれぞれ一人ずつ通す。その後グループ討議を行わせ、1人が途中で発作を起こす演技をするというものであった。この時、行動を起こすかどうかを確認し、また、その時間を計測した。結果として、2名のグループでは最終的に全員が行動を起こしたのに対し、6名のグループでは38%の人が行動を起こさなかったことが確認された。
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