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Abstract: 本研究では，コミュニケーション形成における個人特性に注目し，その特性として，
自閉症スペクトラム傾向を取り上げる．この特性は，社会的に不利と考えられている特性である．

一方で，自閉症スペクトラムの特性にはパターン化の強さも認められ，コミュニケーション成立

に何らかの役割を果たすことも考えられる．本研究では，コミュニケーション成立における自閉

症スペクトラム傾向の影響を分析し，自閉傾向のモデル化を目指すためのデータを得た．本研究

の実験においては，自閉症スペクトラム指数と新規なコミュニケーションの形成に弱いながら

も有意な相関が認められた．このことから，自閉症スペクトラム傾向は，コミュニケーションシ

ステムの形成を抑制するというよりは成立させる役割を果たしたと考察された． 
 

1. はじめに 

1.1 背景 

   現代社会において，人々のコミュニケーションの
様式（プロトコル）は急速な変化を続けている．情

報社会の今後の変化を予測し，適切に介入するため

には，コミュニケーションに関与する認知プロセス

に関する基礎的な研究が必要である．本研究では，

コミュニケーションプロトコルが個人間のインタラ

クションによってどのように形成されるのか，ま

た，どのような個人の特性がプロトコルの形成や変

化に影響するのかなどを検討する．  
	  コミュニケーションに影響する個人特性として，
本研究は自閉症スペクトラム傾向に焦点をあてる．

この特性はコミュニケーションの困難さと関連づけ

られることが多い．一方で，この傾向は遺伝的な形

質とみなされることがあり，なんらかの進化的な適

応価をもつ可能性もある．さらに，現代社会に繋が

る過去のイノベーションの多くにおいて，この特性

をもつ個人が関与してきたことも示唆されている 
[1]. 

	 	 また，近年では自閉症スペクトラムと診断を受け

る人が増加していることがわかっている．この増加

の背景の一つとして，自閉症の神経基盤に関わる研

究が進展することで，従来は見逃されていた疾患が

顕在化したことが考えられる．その一方で，遺伝的

な要因による実際の人口の増加の可能性も指摘され

ている．後者の可能性と関連し，カリフォルニアの

シリコンバレーなど，自閉症スペクトラム的な特徴

が有効に機能する産業が集積する地域において，よ

り多くの診断がなされていることなどが指摘されて

いる [2]． 
	 	 いずれの原因であるにせよ，自閉症スペクトラム

が近年に注目されていることは確かであり，教育現

場や就労の場面での支援が必要とされている [3]．
よって，この個人特性とコミュニケーションの形成

に関わる行動データの関係性を分析することで，イ

ンタラクションを可能にする知能に関する示唆が得

られ、かつ現実場面における自己，対話相手の自閉

症スペクトラム傾向に応じたコミュニケーションの

支援に有用な知見が得られることが期待される． 
 

1.2 目的 

本研究では，自閉症スペクトラム傾向のモデルの

ためのデータを得ることを目的とする．その上で，

自閉症スペクトラム傾向が新規な記号コミュニケー

ションにおいてどのような役割を果たすのかを検討

していく．  
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2. 関連研究 

2.1 コミュニケーションに関する実験 

コミュニケーションに関わる研究は言語学や心理

学，情報学など多岐にわたる分野において行われて

いる．その中で，通常の言語的なコミュニケーショ

ンが制限された状況において，コミュニケーション

システム（プロトコル）がどのように成立するのか

という問いに対する研究が複数のアプローチにより

行われてきた．この流れによる新規なコミュニケー

ションシステムの形成に関わる検討は，言語の起源，

あるいは言語進化に関わる問題 [4]とも繋がってい
る． 
こういった研究の流れの中で，Galantucciは，コミ

ュニケーションシステムの創発を実験室内で観察・

操作可能な実験課題を考案した [5]．この課題では，
実験参加者に相対での会話をさせず，あらかじめ意

味も運用方法も決まっていないコミュニケーション

メディアを別途用意し，それを用いてある種の協調

ゲーム（協力によって各プレイヤーの利得を増加さ

せるゲームの類型）を解くことを求める．これによ

って，測定の難しいコミュニケーションメディア（表

情や視線，あるいは姿勢や相槌の打ち方など）の利

用を制限した．また，セマンティクスやシンタック

スの形成・共有過程を観察することで，コミュニケ

ーションシステムが形成される過程を観察し，そこ

で働く認知メカニズムを考察した．この実験枠組み

の優れた点は，あらかじめ意味の決まっていないメ

ディアにおいて，共通の課題を達成するためのコミ

ュニケーションシステムが二者間で創発する過程を

観察できることにある．Galantucciは，この研究枠組
みを実験記号論と呼んだ [6] ．先行研究では，その
創発過程において観察される，記号に明示的に表わ

れないような暗黙的な共通基盤の存在とその重要性

が指摘されてきた． 
Galantucciらの研究を受け，金野らは，コミュニケ

ーション方法をより明確に解析しやすくし，また，

記号以外のコミュニケーションメディアの使用をさ

らに制限した．これにより，コミュニケーションを

成立させる記号の使い方の形成・共有の過程，およ

び，制限していても現れる可能性がある記号以外の

コミュニケーション手段を分析する実験を構築した 
[7] [8]．この実験では，記号のルールに何の取り決め
もない状態から，結果的にコミュニケーションシス

テムが形成され，2 者間での協調ゲームが解決され
るようになることが観察された．この形成過程を分

析した結果，コミュニケーションシステムは記号の

ルールには表れないプラグマティクスと記号のルー

ルとの相互循環的なプロセスを経て形成されている

ことが示唆された．さらに，金野らは，ことばによ

るコミュニケーションがどのようなシステムによっ

て成り立っているのかを探求する手法として，実験

記号論に基づく実験室実験の手法を紹介し，その有

効性を検討している [9]．その上で，この手法が言語
教育に果たす役割についての可能性を述べている． 
実験記号論の枠組みに即した実験研究は，エージ

ェントの認知機能を操作するシミュレーション研究

とも相性がよい．Morita らは，コミュニケーション
システムの成立に寄与すると考えられる認知機能を

操作した認知モデルを認知アーキテクチャのうえに

構築し，金野らの実験結果を再現するシミュレーシ

ョンを実施した [10]．シミュレーションの結果，コ
ミュニケーションシステムの成立に， 2者間での相
互の模倣過程が重要であることが示された．この結

果を発展させ，Morita らの最近の研究では，模倣の
成功に関与すると仮定される認知機能を操作するモ

デルを構築し，コミュニケーションシステムの形成

過程に関わる検討を行った [11]．その結果，暗黙的
な記憶のエラーによって模倣を失敗する状況を構築

できること，そのモデルによるコミュニケーション

システムの成立仮定が，自閉症児の言語発達の過程

と類似することを指摘した． 
上記一連の検討は，通常の記号以外のコミュニケ

ーションを排除し，どのようなコミュニケーション

システムが形成されるか分析してきた．しかし，コ

ミュニケーションシステムの形成における個人特性

の検討は極めて限定的である．自閉症に関わるモデ

ルを構築したMoritaの検討においても，シミュレー
ションの結果のみが示され，実験との対応が取られ

ていない．よって，本研究では個人特性として自閉

症スペクトラムに焦点を当て，その特性がどのよう

な役割を果たすのか分析し，増加する自閉症スペク

トラム傾向への支援にどのような手法が有効かを検

討する． 
 

2.2 自閉症スペクトラム  

自閉症スペクトラム（Autism Spectrum Disorder）と
は，古典的な自閉症とアスペルガー症候群と呼ばれ

ていた疾患を統合した診断名である．旧来の診断に

おいて，自閉症と，アスペルガー症候群は次のよう

な相違点があるとされていた．まず，自閉症におい

ては知能指数（IQ）がどの段階にも位置し得るが，
言葉の遅れがあること．それに対して，アスペルガ

ー症候群においては，IQは少なくとも平均以上であ
り，言葉の遅れはないとされてきた．自閉症スペク



トラムの診断は，旧来の 2つの疾患の相違を捨象し，
両者に共通した“著しい社会性の障害”，“コミュニ

ケーション障害”，“限局された，異常な，強い興味・

関心や反復行動”を基準とするものである [12]．  
自閉症的特性に関わる自己診断やスクリーニング

の方法として，自閉症スペクトラム指数（AQ：Autism 
Spectrum Quotient）がある [2]．AQは 4歳から成人
までを対象にしたスクリーニング尺度であり，50の
質問項目からなる．Baron-Cohenら，若林らから AQ
尺度上の自閉症傾向の目安は 32ないし 33点以上と
されている．AQは社会的スキル，注意の切り替え，
細部への関心，コミュニケーション，想像力を下位

尺度とする 50項目からなる質問紙であり，個人の自
閉症傾向を測定する目的で，研究と臨床の場面にお

いて幅広く用いられている．日本語化は若林らによ

り行われ，大規模な調査を通した信頼性の検討がな

されている [13]． 
AQスコアに関して，低い（0-10点）平均（11-22

点），平均以上（23-31 点），とても高い（32-50 点）
などの解釈の水準が設けられている．また，このス

コアにおける性差も指摘されており，女性の平均は

15 点前後，男性の平均は 17 点前後などの分布が報
告されている．さらに，アスペルガー症候群，ある

いは高機能自閉症として診断を受けた人の多くが

35点前後に分布するとも言われている．ただし，留
意しなければならない点として，AQ 得点が高いか
らといって，それだけで診断を下すための根拠とは

ならない．診断には，その個人がいくつかの面で「社

会生活における困難が生じている」という事実が必

要になる． 
自閉症スペクトラム，あるいは自閉症傾向の人に

生じる上記のような社会性の困難さの一因は，「心の

理論」の欠如にあると言われている [14]．心の理論
とは，他者の心を類推し，理解する能力のことであ

る．心の理論が欠如していることで，自閉症スペク

トラムを持つ人は，他者と視線を共有すること（共

同注視）に困難を抱き，また他者と自分の役割を入

れ替える模倣を不得手とすることになる. 
一方で，一部の人には，ある分野での才能を生じ

させることもある．自閉症の当事者研究で知られる

Grandinは，自閉症スペクトラムの人の脳機能の特性
を，視覚型，パターン型，言語型の 3種の思考型に
分類した．例えば，「パターン化」とは，あらゆる物

事（プログラミングや数字など）に対し，パターン

を見つけることで物事を遂行する．『ぼくには数字が

風景に見える』の著者であるダニエル・タメットは

数字一つひとつに独自の個性を持つ，独特のものと

考えているという [15]．数字を，形や色，質感，動
きとして見る．大きな数字の掛け算に対して，計算

するのではなく，二つの数字の形が融合して新しい

形になるのが見えてパターン化される． 
	 ここまでの関連研究を参考にすれば，AQ の高い
個人は模倣を不得手とし，先行研究のシミュレーシ

ョンによって示されたようなコミュニケーションシ

ステムの成立を困難とするという仮説を立てること

ができる．その一方で，AQの高い個人はパターン化
に優れるため，新規なコミュニケーションシステム

の形成に寄与するという仮説を立てることもできる．

これら 2つの仮説のいずれが成り立つのかを検討す
るため，本研究では，コミュニケーションプロトコ

ルの形成過程と個人の AQ を対応づける実験を実施
した． 
 

3. 方法 

以下に示す実験の方法は静岡大学「ヒトを対象と

する研究倫理委員会」にて承認されたものである． 
 

3.1  実験参加者 

本研究の実験では，コミュニケーションプロトコ

ルの生成に関わる個人特性を検討するために，AQと
ゲーム課題を連結するデータセットを構築した．本

研究では 127名（女性 14 名）が履修する授業と 79
名（女性 27名）が履修する授業で集団実験を 2回実
施した．本授業は静岡大学浜松キャンパスにおける

教養科目「心理学」（データセット 1）と「情報と心
理」（データセット 2）であり，工学部と情報学部の
学生が参加した．本研究の参加者は当該授業に出席

し，実験の実施における回に参加した者である．  
 

3.2 材料 

3.2.1 AQ の測定 

AQを測定する質問紙を，PHPと SQLiteを利用し
たWebアプリケーションとして実装し，サーバ上に
対象者から得られた回答を記録した．このアプリケ

ーションにおいて，回答後，対象者は得点の計算と

分布上の位置がフィードバックされる． 
 

3.2.2 メッセージ付き協調ゲーム 

2.1 節で述べた金野らと同様の実験課題を用いた．
この実験課題（以降，「ゲーム課題」と表記）は，Web
を介したメッセージ付き協調ゲームである．サーバ

サイドの開発には PHPを利用し，ゲームにおけるペ
ア内の情報の共有はサーバ内のデータベース 



(MySQL) を介して行われる．また，クライアントサ
イドの画面設計には，JavaScript (Ajax) を活用し，非
同期でのサーバクライアント通信を実現している．

授業内で多人数が参加する実験を実現するため，実

験参加者の自動でのペアリングの機能も備えている． 
図 3はゲーム課題の状況を示している．当初は意

味の定まっていない記号をパートナーとやり取りし

つつ，共通のゴールに向けたインタラクションを繰

り返す．それにより，短時間での人工言語の創造を

実験的に生起させる．このときの行動データ（サー

バログ）を分析することで，メッセージにのせられ

た情報量の時系列変化やコミュニケーションの生起

と関連する様々な認知プロセスを検討できる [10]． 
 

 
図 3 ゲームフローのイメージ図 

 

ゲームのシステムとして，“部屋の割り当て”，“メ

ッセージ交換”，“移動”の 3 フェーズ設け，この 3
フェーズを１つのラウンドとしている．2 名の参加
者が扱うエージェントは 2 x 2 の部屋に割り当てら
れる．お互いにパートナーの位置を直接見ることは

できない．この状況で，両者が同時に移動し，同じ

部屋で落ち合うことを求められる．実験参加者は，

自身の PC画面に “部屋の割り当て”フェーズが表
示される．その後，“メッセージ交換”フェーズに移

行し，実験参加者はメッセージ交換をする．メッセ

ージは「自分のメッセージ」下の枠をクリックする

ことで図形の選択，「メッセージを送信」ボタンで決

定することができる．図形は左右に 2つ組み合わせ
たメッセージを送信でき，図形は●や■などの 4つ
の図形が用意されている．また，メッセージの送信

には時間差を設けることができた．すなわち，ペア

のうちの一方はパートナーからのメッセージを受け

取ったのちに，自分のメッセージを決定することが

できた．次に“移動”フェーズに入り，自分の移動

先を決める．移動先は部屋をクリックすることで選

択，「移動場所を送信」ボタンで決定する．なお，部

屋の対角には移動することができない．移動後，両

者がどの部屋からどの部屋に移動したかが表示され，

得点が決定する．ゲームにおいて，参加者は上記の

ラウンドを決められた時間内で繰り返し，できるだ

け高い得点を得ることを求められた．得点は両者の

位置が一致した場合に 2点が加えられ，不一致であ
った場合に 1 点が減らされた（0 点より減ることは
ない）． 
このゲーム課題における重要な要素としては以下

が挙げられる． まず，部屋の選択肢が 3つであるた
め，両者の移動先が偶然一致するというケースも存

在するが，両者の移動先が偶然一致するケースだけ

ではスコアを伸ばすことはできない．そのため，4つ
の図形を左右に 2 つ組み合わせた 16 パターンへの
意味付けを行うことで、移動先に対する合意を形成

する必要がある（16パターン全てに意味付けが必要
というわけではない）．特に，両者が対角に配置され

た場合はゲームに参加する 2名が必ず移動しなけれ
ば，得点を得られない．その場合は，“メッセージ交

換”フェーズにおける送信順序（先手・後手）を利

用することで，自身の現在位置を送信する参加者と，

その行き先を踏まえた行き先を送信する参加者の役

割分担を形成する必要がある． 
 

図 4 記号の意味付け 
 

3.3 手続き 

本研究の実験において収集する AQ は秘匿性の高
い個人情報である．よって，本研究における実験手

続きでは，個人情報の流出のリスクを避けるため，

データ収集の時点で実験参加者が匿名化された．ま

た，実験において利用した端末は，実験者が用意し

たものではなく，実験参加者自身の PCであった． 
ゲーム課題，および実験の流れについて教示のの



ち，教室において各自がアクセスする URLを知らさ
れた．URLを介してサーバにアクセスすると，参加
自分自身が任意に設定した仮名 ID をフォームに入
力することを求められた．その後，サーバ内で他の

対象者とのペアリングが自動でなされた．参加者は

誰とペアになったか知らされないままゲームを行っ

た．本実験において，パートナーのペアリングは，

20分程度の間隔で 3回行われた．ペアリングのタイ
ミングは，実験者の時計をもとに，実験参加者に伝

えられた．以降，3回のペアリングにおいてなされた
ゲームを時間順にゲーム 1，ゲーム 2，ゲーム 3と呼
ぶことにする． 
各ゲームにおいて送信されたラウンド，左右の図

形，初期位置，移動先，メッセージ送信時間，移動

時間，スコアの情報がタイムスタンプとともにログ

としてサーバに記録された．実験後，Webフォーム
にアクセスし，ゲームで利用した仮名 ID を入力さ
せ，アンケートに回答させた． 
なお，ゲーム課題におけるバイアスとなることを

避けること，また AQ は個人特性であり，時間や文
脈に大きく影響されないと判断し，AQ の測定はゲ
ーム課題の翌週に実施した．ゲームデータと連結す

るため，AQ測定のWebフォームに，ゲームで利用
したものと同じ仮名 IDを入力させた．また，AQや
ゲーム課題の説明変数として有効と考えられる個人

の属性データ（学科や性別）についても入力を求め

た．ただし，連結によって個人が識別される可能性

のあるデータは取得しなかった．たとえば具体的な

年齢などの情報は，連結によって特定の対象者に結

びつく可能性があるため記入を求めなかった． 
 

4．結果 

4.1 対象データとデータクレンジング 

4.1.1 データセット 1の対象データ 

サーバに記録されたゲームのログをもとに，課題

中のコミュニケーションの分析を行う．サーバ上の

データベースには，各ラウンドにおける各参加者の，

「仮名 ID，ラウンド番号，送信図形，初期位置，移
動先，スコア，図形送信時間，移動時間」の情報が

記録される．これらの情報に基づき，システムの不

具合，および通信エラーによって生じたデータを削

除した．具体的には同じ仮名 IDが同一のゲーム内で
複数のパートナーとペアを形成したデータ（ゲーム

1：6件，ゲーム 2：2件，ゲーム 3：4件），ゲームの
途中でラウンドが停止したデータ（ゲーム 1：14件，
ゲーム 2：4件，ゲーム 3：4件），ゲーム終了時にス

コアが0点にリセットされたデータ（ゲーム1：7件，
ゲーム 2：6件，ゲーム 3：8件）である．  
また，対象者には，ゲーム課題及び，AQ測定を行

うにあたり，自身で用意した仮名 IDを使用させた．
この時，ゲーム課題及び，AQ測定を別日に行なった
ため，仮名 IDを忘れるなどして，ゲーム課題と AQ
のデータを結びつけることができない事態が生じた．

その結果，ゲーム課題と AQに関する分析において，
上記のデータ（14 件）は除外して分析を行なった． 
結果として，ゲーム 1において 44名，ゲーム 2に

おいて 53名，ゲーム 3において 56名のデータが分
析対象となった 

4.1.2 データセット 2の対象データ 

		データセット 2 においてもシステムの不具合，お

よび通信エラーによって生じたデータを削除した．

同じ仮名 ID が同一のゲーム内で複数のパートナー

とペアを形成したデータ（ゲーム 1：4件，ゲーム 2：

3 件，ゲーム 3：3 件），ゲームの途中でラウンドが

停止したデータ（ゲーム 1：5 件，ゲーム 2：3件，

ゲーム 3：6 件），ゲーム終了時にスコアが 0点にリ

セットされたデータ（ゲーム 1：11件，ゲーム 2：8

件，ゲーム 3：9件）である．	

また，ゲーム課題と AQ に関する分析において，
仮名 IDを忘れるなどして，ゲーム課題と AQのデー
タを結びつけることができないデータ（13件）は除
外して分析を行なった． 
結果として，ゲーム 1において 58名，ゲーム 2に

おいて 61名，ゲーム 3において 58名のデータが分
析対象となった． 
	

4.2 AQ 測定結果 

図 5は対象者に実施した AQの測定結果である．
横軸に AQ（点），縦軸に割合（％）が示される．黄
線が自閉症ないし，アスペルガー症候群と診断を受

けた AS/HFA 群の得点分布、2 種の点線はそれぞれ
一般男性，一般女性の得点分布，赤線がデータセッ

ト 1，青線がデータセット 2 の対象者の得点分布で
ある．また，それぞれの AQ平均得点は AS/HFA群
が 37.9点，一般男性が 21.5点，一般女性が 19.9点，
データセット 1が 22.7点，データセット 2が 21.7点
となっている．データセット 1の平均得点は，一般
男性・女性よりも少し高い，得点分布においても一

般男性・女性の得点分布には見られない 10 点から
15 点の間の割合増加がデータセット 1 には見られ
る．また，対象者には 35点から 45点の間で少し起
伏が見られる．データセット 2の平均得点は平均男
性とほとんど同じである． 



上記のように 2つのデータセットは扱った集団が
異なるものと考えられる．また，実験手続き上の明

示的ではない差異（教室の構造，雰囲気）なども想

定されるため，下記の分析では基本的には独立に扱

うこととし，分析の最後に結果を統合することにし

た． 
 

 
図 5 AQの得点分布 

 

4.3 ゲーム課題結果 

図 6，図 7 は 3 回のゲームにおけるスコアの推移
を示している．各図は横軸にラウンド，縦軸に各ラ

ウンドにおけるスコアが示される．赤線は AQ32 以
上のスコアを持つ個人が参加したペアである．以降，

これらのペアを AQ高ペアと呼ぶ．若林らによる AQ
スコアの解釈において，32-50点はとても高いと表記
されているため，本実験においてAQ 32以上を高AQ
の基準としている． 
図 6 の 3 つのグラフを比較すると，AQ に関わら

ずゲームの繰り返しによって，獲得されたスコアと

遂行されたラウンドが増加したことがわかる．AQ高
ペアに注目すれば，高いスコアで最終ラウンドを迎

えたペアも存在すれば，スコアが低いままであった

ペアも存在した．注目すべきは，ゲーム 2とゲーム
3において，最高得点をとったペアがともに高AQだ
ったことである．また，AQとラウンド・スコアの相
関分析を行ったところ，ゲーム 2のラウンドおよび
スコアで弱い相関が見られた． 
図 7の 3つのグラフを比較すると，図 6と同様に

AQ に関わらずゲームの繰り返しによって，獲得さ
れたスコアと遂行されたラウンドが増加したことが

わかる．高 AQペアに注目すると図 6に比べて獲得
したスコア，および遂行したラウンドの差がないこ

とがわかる．データセット 2においても AQとラウ
ンド・スコアとの分析を行ったところ，ゲーム 3の
スコアにおいて弱い相関が見られた． 

 
図 6データセット 1におけるスコアの推移	

	

	

図 7	データセット 2におけるスコアの推移	

	

		なお，それぞれのペアがゲームに従事した時間は

ログイン時刻のずれなどにより，必ずしも統一され

ていない．この差異を補正するために，1ゲームにお

ける 1 分辺りどれだけのスコアを獲得したかを測る

スコア増加率，および 1 分辺りどれだけのラウンド

を遂行したかを測るラウンド遂行率を算出した．そ

のスコア増加率・ラウンド遂行率と AQとの相関分析

をした結果が表 1，表 2 である．表 1 を見ると，ゲ

ーム 2 のスコア増加率において AQ とスコア増加率

との弱い相関が見られた．表 2を見るとゲーム 3で

はスコア増加率，ラウンド遂行率ともに弱い相関が

見られた．	

	

表 1		

データセット 1のスコア増加率・ラウンド遂行率とAQ	

 スコア増加率 ラウンド遂⾏率 

Game1 r (42) = 0.08 r (42) = -0.06, n=44 

Game2 r (51) = 0.29** r (51) = 0.08, n=53 

Game3 r (54) = 0.14 r (54) = 0.09, n=56 

**p	<	.05，*p	<	.10	カッコ内は自由度を示す	

	

表 2		

データセット 2のスコア増加率・ラウンド遂行率とAQ	

 スコア増加率 ラウンド遂⾏率 

Game1 r (56) = 0.13 r (56) = -0.09, n=58 

Game2 r (59) = -0.14 r (59) = -0.15, n=61 

Game3 r (56) = 0.26** r (56) = 0.23*, n=58 

**p	<	.05，*p	<	.10	カッコ内は自由度を示す	



また，データセット 1とデータセット 2を統合し，

分析した結果が表 3である．表 3を見ると，ゲーム

3のスコア増加率で弱い相関が観察された．	

	

表 3	

データセット 1&2	のスコア増加率・ラウンド遂行率とAQ	

 スコア増加率 ラウンド遂⾏率 

Game1 r (100) = 0.11 r (100) = -0.06, n=102 

Game2 r (112) = 0.09 r (112) = 0.01, n=114 

Game3 r (112) = 0.17* r (112) = 0.07, n=114 

**p	<	.05，*p	<	.10	カッコ内は自由度を示す	

	

5. 考察 

	 	 ここまでの結果をまとめ，自閉症スペクトラム傾

向が新規な記号コミュニケーションにおいてどのよ

うな役割を果たす役割を考察する． 
    まず，図 6および図 7より，記号以外のコミュニ
ケーションの手段を制限したメッセージ付き協調ゲ

ームは，繰り返す毎にゲームパフォーマンスが向上

したことがわかった．ゲームを繰り返すたびにパー

トナーは変わり，ゲーム終えた後，もう一度記号に

意味付けをする必要がある中でスコアはゲームを行

うのちに大きく伸びた．このことから，本研究の実

験においては，本来意味を持たない記号に，意味付

けがなされ，集団の中でコミュニケーションシステ

ムが共有されていったと解釈できる． 
	 	 こういった全体の流れの中で，データセット 1に
おいて AQ32以上を持つ個人が参加したペアのスコ
アが全体および AQ32 未満のペアの平均よりも高く，
全体のスコア平均を底上げした．つまり，1.2節に記
載した「自閉症スペクトラム傾向は新規な記号コミ

ュニケーションの形成において，どのような役割を

果たすか」という問いに対し，コミュニケーション

システムの形成を抑制するというよりは成立する役

割を果たしたと考察する． 
	 	 この原因を検討するために，AQとラウンド・スコ
アとの相関分析を行った．データセット 1 ゲーム 2
のラウンド・スコア，データセット 2ゲーム 3のス
コアで弱いながらも相関が見られた．また，各デー

タセットのスコア増加率・ラウンド遂行率と AQ で
はデータセット 1ゲーム 2のスコア増加率，データ
セット 2スコア増加率・ラウンド遂行率において弱
い相関が見られた．  

 

 

6．結論 

6.1 本研究のまとめ 

本研究は，コミュニケーションプロトコルの形成

における個人特性として，自閉症スペクトラム傾向

を示す AQ に注目し，人工言語の構築が要求される
ゲームの成績との関連を検討した．結果，AQとゲー
ゲームパフォーマンスの相関が観察された．このこ

とから，本研究の課題において，自閉症スペクトラ

ム傾向は，コミュニケーションシステムの形成を抑

制するというよりは成立する役割を果たしたと考察

された． 
 

6.2 今後の課題 

本研究では，個人特性として AQ を取り上げた．
留意しなければならない点として，AQ 得点が高い
からといって，自閉症スペクトラムと診断が確定す

るわけではない．本研究の結果を，医療的な場面に

応用するのであれば，自閉症スペクトラムと診断を

受けた人がコミュニケーションシステムをどのよう

にして成立させるかを検討する必要がある． 
さらに，本研究における実験は，対話などの音声

を利用したコミュニケーションとは異なり，テキス

ト的な記号を介したコミュニケーションを扱った．

そのことが，自閉症スペクトラム傾向の特徴の一つ

であるコミュニケーション障害とは矛盾する結果を

導いた可能性がある．上記を踏まえた上で，本研究

で得られた知見を現実場面で活用するための検討，

および自閉症スペクトラムの特性を活かす環境をデ

ザインすることが必要なのではないかと考える． 
本研究の実験から得られたデータセット 1とデー

タセット 2において差異が生じた．本研究からゲー
ムを進めていく上で記号に意味付けがされたことが

示唆された．その各記号に付与される意味がデータ

セットによって異なったことが考えられる．そのた

め，今後はデータセット間の使用記号分析を行う． 
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