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Abstract: 本研究では個人の共感能力を測る EQ（Empathy Quotient）に着目し，関連する共感
的行動を分析した．また共感的行動を引き出す要素として，参加者の被排斥経験と，バーチャルリア
リティによる身体性を検討した．実験課題は参加者と 2人のエージェントによるキャッチボールゲー
ムを改変したものを使用した．結果，被排斥経験が参加者の共感的行動を引き出すことがわかった．
また，高 EQの参加者ほど，身体性によってよりその傾向を強めた．

1 はじめに

情報技術が急速に発展していく現代社会では，コン
ピュータに求められることはただタスクを遂行するこ
とではなく，人間と円滑なインタラクションを行い，人
を支援しながらともに生活することへと変化してきて
いる．そこで，コンピュータと人の円滑なインタラク
ションを実現するため，人間同士の自然なインタラク
ションを行うために重要な役割を果たしている，共感
能力に注目する．
共感能力とは，相手の立場に立ち，相手の感情を理
解する，思いやるといった能力である．共感能力には，
他人の感応から感情が引き起こされる感情的要素，そ
して相手の視点を取得する認知的要素の 2つの要素が
ある [1]．この能力によって人間は無意識的に相手の視
点を取得し，相手と自然にインタラクションを行うこ
とができる．よって，人間が共感できるコンピュータ
を構築する，あるいは共感能力をコンピュータに実装
し，人間とコンピュータが互いに共感しあうことがで
きれば，人間とコンピュータが人間同士のように自然
なインタラクションを行うことができると考える．
コンピュータに共感能力を実装するためには，まず
共感能力がどのような能力であるか，また共感能力は
行動にどのように反映されるのかを調べる必要がある．
本研究では，人間とコンピュータの仲介人の役割とし
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て，自ら状況判断を行い，適切に処理を行うエージェ
ント技術に注目した．また，人間の共感能力によって
引き出される行動を観察するため，人とエージェント
のインタラクションに，人間の共感能力を引き出すと
考えられる要素を組み込み共感的行動を観察した．
人間の共感能力を引き出すと考えられる要素として，
本研究では参加者の被排斥経験を設定した．共感能力
の要素である認知的要素は，相手の視点を取得する要
素である．視点取得は，記憶中の自己の経験を現在の
他者に写像する一種の類推である．そして，このよう
な類推を行うためには，相手の状況と類似した経験が
必要である．実際，共感に関する過去の研究において
も，相手の視点を想像するベースをもたない個人にとっ
て，共感が困難であることが示されている [2, 3]．上記
の議論から，本研究では排斥されているエージェント
への共感能力を引き出すために，実験室において，参
加者に排斥された経験を持たせる．そして，そのよう
な参加者の被排斥経験により，参加者の認知的共感に
つながる行動を検討する．
また，バーチャルリアリティ(Virtual Reality: VR)

によって導入される身体性も実験の条件として設定し
た．ここで，VRとは人工的に構成された現実感をユー
ザに提供する技術の総称である．近年，VR技術の一
環として，HMD (Head Mounted Display)に投影され
る世界に身体を伴ってユーザを没入させるデバイスが
盛んに開発されている．そのような環境におけるエー
ジェントとのインタラクションは，通常のポインティン
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グデバイスなどによるインタラクションと異なり，周
囲の環境との身体的相互作用が可能であるため，人間
の原初的な感情を強く喚起することが想定される．共
感能力を構成する感情的要素は，相手からの情動伝染
を意味し，身体反応から形成される原初的な共感を導
く [4]．よって，VRによって導入される身体性により，
参加者の感情的共感につながる行動を検討することが
できると考えた．
以上の背景から，本研究では人間の共感能力がどの
ようなものであるかを検討するため，共感能力の 2つ
の要素に焦点をあて，それぞれの要素が行動にどのよ
うに反映されるのかを検討する．
以下，第 2章では，関連研究から本研究の目的を説
明する．第 3章では，実験 1を行い，共感能力の 2つ
の要素が参加者の行動にどのように反映されたかを考
察する．第 4章では，実験 1の結果を分析し，参加者
がなぜ実験 1のような行動をとったのかについて考察
する．第 5章では，実験 1と 2から，人間の共感能力
がどのようなものであるかを検討する．最後に第 6章
では，本論文の結論を述べる．

2 関連研究と本論文の目的

2.1 共感能力

バロン＝コーエンによると共感能力とは，他人の感
応を見る，または知ることによって適切な感情が引き
起こされることという感情的要素，そして他人が考え
たり，感じたり，行ったりすることを理解し，あるい
は予測する認知的要素，感情的要素と認知的要素のど
ちらの要素も持つ複合的要素，他人が苦しんでいるの
を見る，または知ることによって，その苦しみを和ら
げたいという感情を引き起こす同情というように，複
数の要素が組み合わさった多様なものである [1]．
また，バロン＝コーエンは，他人の感情をどれだけ
よく理解できるか，どれだけ他人の感情に影響を受け
やすいかといった，個人の共感傾向の度合いを測定す
る共感指数 (EQ:Empathy Quotient) を提唱した．し
かし，この共感指数がどのような行動特性と結びつく
かは明確ではない．EQと行動特性が結び付けば，共
感的行動が具体的にどのようなものであるのかがわか
り，エージェントに共感的行動をとらせることによっ
て，人間とのインタラクションを円滑にすることが可
能となる．

2.2 対人的場面における感情を検討する実
験課題

共感は対人関係において生起する感情であり，他者
とのインタラクションに影響する．そのため，共感的
行動に関わる実証的研究を遂行するために，対人的場
面における感情の生起を検討する実験課題を参考にす
ることができる．
サイバーボールゲームは対人関係の排斥と受容に関
する研究に使用するプログラムである．コンピュータ
で制御された 2人のエージェントと参加者が，ゲーム
上でキャッチボールをする [5]．Wlliamsらの実験では，
参加者の半分はどちらのエージェントからも均等にパ
スが回ってくる条件で参加した．もう半分の参加者は
数回ボールを受けた後に，5分間は一度もボールが回っ
てこない，エージェントに排斥される条件でサイバー
ボールゲームに参加した [6]．その結果，排斥を受けた
参加者は，ゲーム課題後の他者との共同作業が著しく
困難になるなど，他者への信頼を低下させる結果につ
ながった．
さらに，Eisenbergerらはサイバーボールゲームをプ
レイする参加者の脳の血流を fMRIで観察した [7]．こ
の実験では，参加者が排斥された際，物理的な痛みを
感じたときに活動する脳の領域である，前帯状皮質の
活動が示された．これは相手がコンピュータで制御さ
れたエージェントであるとわかっていた場合 [7]や，3D
環境において [8]も，このような結果が得られている．
このことは，本課題が他者とのインタラクションにお
けるネガティブな感情を喚起する手段となることを示
している．

2.3 共感的行動を引き出すエージェント技術

人とロボットの間に円滑なインタラクションを成立
させるための研究 [9]では，人間と人工物が円滑なイン
タラクションを行うために，人間と人工物，および人
工物に搭載されたエージェントとの間に関係性を構築
することが必要であるとわかっている．また，複数エー
ジェントとのインタラクションに関する研究 [10]にお
いて，複数のロボットの対話している様子を眺めるこ
とによって，人間が人間特有の社会空間にいるときと
同じような行動をとることがわかっている．このこと
から，人間はロボットの振る舞いによって，ロボット
同士のインタラクションが行われている空間を，まる
で人間特有の社会空間のように知覚し，関係性を構築
していることがわかる．よって，エージェントの振る
舞いによって，人間が自然と共感を行える環境を設定
することができると考えられる．



2.4 経験と共感

類似経験と視点取得の関係性を調べる研究では，対
象者と類似した経験のない参加者は，対象者の視点取
得ができないことが分かっている [2]．また，様々な物
語を読み，感じた共感の程度と，物語の登場人物と類
似経験をした程度を報告した実験から，類似経験をす
ることは，他人への共感を感じるために重要な役割を
果たしていることが分かっている [3]．共感能力の要素
である認知的共感には，相手の視点を取得する活動が
含まれる．本研究では排斥されているエージェントに
対する共感的行動を観測するため，参加者がエージェ
ントに排斥される，被排斥経験を類似経験として設定
する．これによって，認知的共感が行動にどのように
反映されるかを考察する．

2.5 VRと共感

VR空間における共感に関する研究として，他人へ
の思いやりへの影響を検証する実験がある [12]．この
実験では，VRによって色盲を実体験することにより，
参加者は現実世界での色盲者への共感が高まったとい
う結果が出ている．つまり色盲を VRで体験したこと
により，色盲へのリアリティが高まり，現実の色盲者
への共感が自然と行われたと考えられる．
また，同じ著者らによる別の研究では，VRによって
参加者にスーパーマンのような飛行能力を持たせ，援
助行動を体験させたことによって，現実世界での人間
への共感的行動を引き出した [13]．この実験では参加
者に腕を伸ばして飛行の操作をさせているため，実際
に身体を動かすといった身体性が導入されている．つ
まり VRによって導入された身体性を伴う援助行動を
行うことにより共感を喚起し，現実での援助行動へと
つながったと考えられる．
こういった身体性が共感に与える影響については，
ドゥ・ヴァ―ルの理論 [4]が参考になる．彼の理論にお
いて，共感能力は，進化的に形成された多重の構造か
らなる．最も原初的な構造として身体反応が存在し，そ
の上に感情的共感が覆いかぶさる．さらに感情的共感
が同情を導き，認知的共感が形成されたとする．VRに
よって動物にも共通する原初的な身体性を導入するこ
とにより，共感能力の要素である感情的共感に影響す
ると考えられる．よって，本研究では VRによる身体
性から，感情的共感が行動にどのように反映されるか
を考察する．

2.6 本論文の目的

共感能力を具体化した指標として EQに注目し，そ
れと関連する行動特性を分析する．被排斥経験は認知

的共感を引き出す要素として，VRによる身体性は感
情的共感を引き出す要素として，それぞれがどのよう
に行動に影響するかを検討する．

3 実験1

3.1 目的

個人特性である共感指数と関連する行動特性の分析，
およびその行動の傾向を検討する．また，被排斥経験
は認知的共感を引き出す要素として，VRによる身体
性は感情的共感を引き出す要素として，それぞれがど
のように行動に影響するかを検討する．

3.2 方法

3.2.1 実験参加者

静岡大学の情報学部 1回生および 2回生，男性 18名，
女性 14名の計 32名の学生が参加した．参加者は実験
協力の謝金として 1,500円の報酬を得た．

3.2.2 実験課題

本研究では，2.2に取り上げたサイバーボールゲーム
を改変した課題を構築した．先行研究の実験において，
参加者は複数エージェントによって構成される場に，排
斥される役割として参加した．それに対して，本研究
では，参加者自身が一方のエージェントを排斥するか
否かの決定ができる状況を設定する．具体的には，場
に存在する一方のエージェント (エージェント 2)が，他
方のエージェント (エージェント 1)に投球せず，参加
者のみに投球する設定を行う．ここで参加者がエージェ
ント 2に返球するのであれば，エージェント 1は場に
おいて排斥されることになる．それに対して，参加者
がエージェント 2ではなく，エージェント 1に投球す
るのであれば，3名による協調的な場が形成される．こ
のような状況が設定された際，共感能力が高いとされ
る実験参加者の振る舞いを検討することで，エージェ
ントへの共感的行動を分析する．

3.2.3 課題環境

課題の実装においては，2.3 における一連の研究を
参考に，ゲームエンジンである Unityを用いる．これ
により多様なインタラクションの要素を設定すること
が可能になり，共感的行動を引き出すことにつながる
エージェントの要素を検討できる．本研究においては，
VR機器であるHTC VIVEによって導入される身体感



覚に注目し，実際にボールを投げるという運動によっ
て，参加者の感情的共感に関わる共感的行動が引き出
せるか検討する．
エージェントの動作として，自分に向けられたボー
ルをキャッチするように設計した．自分に向けられた
ボールかを判定するために，エージェント自身がいる
座標から 4座標分離れている範囲 (エージェントの座
標を中心とした 8座標× 8座標の正方形)まではボー
ルを追いかけ，キャッチするように設計した．どちらの
エージェントの範囲にも入らなかったボールは地面に
転がるため，参加者が投球をしなおす必要がある．

3.2.4 実験デザイン

本実験では，参加者の被排斥経験による共感的行動
への影響を検討するため，参加者を半数に分け，エー
ジェントに排斥される条件を行う被排斥経験あり群と
その条件を行わない被排斥経験なし群に振り分けた．ま
たそれぞれの参加者群において，個人の共感指数に応
じたゲーム上での共感的行動を分析するため，2 (操作
方法:マウス条件 vs. VR条件)x2 (エージェントの振る
舞いの傾向性:均等条件 vs. 不均等条件)の 4条件下で
の参加者の行動を比較した (2要因被験者内計画)．表
1は 4つの実験条件とそれぞれの水準における実験操
作の概略を示したものである．参加者とキャッチボー
ルを行うエージェントは，エージェント 1とエージェ
ント 2の 2人を設定した．参加者には 3人でキャッチ
ボールを行うように教示を行った．
これらの条件は，マウス均等条件，マウス不均等条
件，VR均等条件，VR不均等条件と，組み合わせて 4

通り設定した．参加者は全条件下で実験を行なったが，
参加者ごとに順序は違うものとした (全 8通り，各参加
者群 2名ずつ)．
また，エージェントの色や位置が結果に影響しない
よう，参加者ごとに各エージェントの色 (2通り)や位
置 (2通り)を入れ替えて行なった (全 4通り)．

3.2.5 評価対象

本実験では，個人の EQに応じたゲーム上での共感
的行動を分析するため，参加者から各エージェントへ
の投球数に着目した．ゲーム中にどちらのエージェン
トに多く投球を行なったか，EQ間や被排斥経験の有
無，操作方法間で比較した．

3.2.6 取得データ

本実験ではEQ，操作ログを取得した．EQはバロン＝
コーエンの質問紙の日本語版 [14]をアンケートフォー
ムへ打ち込み，その回答結果から取得した．

操作ログは各エージェントがボールを受け取った時
間と座標，もう一方のエージェントと参加者のどちら
に投球したかを csv形式で出力し，出力データを元に
プレイヤーから各エージェントへの投球数を取得した．
エージェント 1への投球数を Ag1，エージェント 2へ
の投球数を Ag2 とする．これらより，Ag1/Ag2 を指
標として条件間の差を検討した．不均等条件において，
エージェント 2は参加者にのみ投球するため，エージェ
ント 1への投球数が少なければ，エージェント 2と投
球しあい，エージェント 1を排斥したことになる．よっ
て，Ag1/Ag2を指標とすることで，どちらのエージェ
ントに投球数が偏ったかを検討することができ，排斥
の要因を探ることができる．

3.3 結果と考察

3.3.1 各条件における投球数の比較

図 1 は被排斥経験あり参加者群の投球数の合計を，
Ag1/Ag2を用いて比較したグラフである．また図 2は，
被排斥経験なし参加者群の投球数の合計をAg1/Ag2を
用いて比較したグラフである．比率が 1より低ければ
エージェント 2により多く投球し，1より高ければエー
ジェント 1により多く投球している．Ag1/Ag2につい
て，3要因 [被排斥経験 (被験者間) x 操作方法 (被験者
内) x エージェントの振る舞いの傾向性 (被験者内)]の
分散分析を行った結果，2次の交互作用は有意ではな
かった (F (2, 31) = 0.56, n.s.)が，被排斥経験 x エー
ジェントの振る舞いの傾向性の 1次の交互作用は有意
であった (F (1, 15) = 6.86, p < .05)．単純主効果の検
定を行ったところ，均等条件における被排斥経験の単
純主効果は有意ではなく (F (1, 15) = 1.39, n.s.)，不均
等条件における排斥経験の単純主効果は有意であった
(F (1, 15) = 5.46, p < .05)．また，被排斥経験あり条件
において，エージェントの振る舞いの傾向性の単純主効
果は有意であり (F (1, 15) = 25.29, p < .01)，被排斥経
験なし条件においてエージェントの振る舞いの傾向性の
単純主効果は有意な傾向がみられた (F (1, 15) = 2.91,

p < .10)．
まず，図 1と図 2の分析から，被排斥経験のある参
加者は不均等条件において，被排斥経験のない参加者
よりもエージェント 1に多く投球していることが分かっ
た．このことから，参加者の被排斥経験が，参加者の
エージェント 1への認知的共感を引き出し，エージェン
ト 1への援助行動につながったと考察できる．認知的
共感は相手の視点を取得する能力である [1]．被排斥条
件において，参加者はエージェント 2人に排斥された．
そして，その後行われた不均等条件において，エージェ
ント 1はエージェント 2に排斥されている．人間は対
象と類似した経験を持つ場合，対象の視点を取得を行



表 1: 実験条件

操作方法
マウス条件 VR条件

エージェント
の振る舞いの
傾向性

均等条件

マウス・キーボードを操作して課題を
行う．2人のエージェントがどちらも，
参加者ともう一方のエージェントにラ

ンダムに投球を行う．

HTC VIVEを操作して課題を行う．
2人のエージェントがどちらも，参加
者ともう一方のエージェントにランダ

ムに投球を行う．

不均等条件

マウス・キーボードを操作して課題を
行う． エージェント 1にボールが渡っ
た際にはランダムな相手に投球を行
う． エージェント 2にボールが渡っ
た際には参加者だけに投球する．

HTC VIVEを操作して課題を行う．
エージェント 1にボールが渡った際に
はランダムな相手に投球を行う．

エージェント 2にボールが渡った際に
は参加者だけに投球する．

図 1: 被排斥経験あり参加者のエージェントへの
Ag1/Ag2

図 2: 被排斥経験なし参加者のエージェントへの
Ag1/Ag2

うことが可能になる [2, 3]．本課題の被排斥条件におけ
る排斥経験は，不均等条件を行う少し前，そして同じ
環境で行われているため，類似経験として容易に呼び
起されたと考えられる．よって排斥されているエージェ
ント 1の類似経験である参加者の被排斥経験によって，
参加者の認知的共感を引き出した．そしてエージェン
ト 1への援助行動につながったと考えられる．

3.3.2 ゲーム課題での投球数と EQとの相関分析

表 2は各条件における各エージェントへの投球数と
EQの相関分析の結果である．Mがマウス条件，Vが
VR条件となっている．
被排斥経験あり参加者群のマウス条件，VR均等条
件，被排斥経験なし参加者群では有意な相関は見られ
なかった．一方で，被排斥経験あり参加者群における
VR不均等条件において，エージェント 1への投球数
と正の相関が見られた (r = 0.573, p < .05)．

表 2: 各条件での投球数と EQとの相関

排斥あり 排斥なし
Ag1 Ag2 Ag1 Ag2

M(均等) −0.108 −0.091 −0.086 −0.123

M(不均等) 0.056 −0.188 −0.231 0.200

V(均等) 0.118 0.356 −0.222 0.124

V(不均等) 0.573 0.156 0.053 0.272

上記の結果から，被排斥経験がある参加者群におけ
るVR不均等条件において，EQの高い人ほどエージェ
ント 1に対して投球を行うことがわかった．よって本
研究の実験においては，参加者の被排斥経験による認
知的共感と，参加者の身体性に依拠した感情的共感が，



共に高 EQ参加者のエージェントに対する共感的行動
を引き出したと考えられる．
経験の効果については，3.3.1において，参加者の被
排斥経験による認知的共感が引き出すと考察した．表
3の結果はこの考察を補強し，EQは被排斥経験による
認知的共感に関連すると考えられる．
そして，参加者の身体性に関しては，2.4節の関連研
究で述べた通り，動物とも共通する原初的な共感の要
素である [4]．そもそも，エージェントに対する共感的
行動は，返報が期待されるものではなく，合理的な行
動ではない．VR条件において導入された身体的な振る
舞いは，動物にも共通する原初的な感覚を刺激し，合
理性を超越した共感的行動を引き出したと考えられる．
このことから EQの高さは原初的な共感の引き出さ
れやすさと関連すると考察できる．また，経験の効果
は認知的要素を含むと考えられ，被排斥経験のある参
加者のみに EQの効果が観察されたことは，共感的傾
向が原初的な行動のみを反映するものではないことを
示している．このことは一見不可解だが，認知的共感
と感情的共感の両者が切り分けられないということを
示しているとも考えられる．そして，この考察は共感
能力は感情的要素と認知的要素の両者は切り分けられ
ないとするバロン＝コーエンの主張と一致する [1]．

4 実験2

4.1 目的

実験 1において観察された共感的行動（援助）が，認
知的な活動を伴うものであったのかを確認する．その
手段として，課題中の参加者の発話プロトコルを取得
し，共感に関わる言明が含まれることを確かめる．

4.2 方法

4.2.1 実験参加者

静岡大学の情報学部 1回生，男性 1名の学生が参加
した．参加者は実験協力の謝金として 1,500円の報酬
を得た．

4.2.2 実験課題

実験課題は 3章で述べた実験 1と同じものを用いた．
エージェントに排斥された際の参加者の反応を調べるた
めに，被排斥条件を含めた実験を行った．実験は，VR

被排斥条件，VR不均等条件，VR均等条件，マウス被
排斥条件，マウス不均等条件，マウス均等条件の順で
行った．

4.2.3 評価対象

本実験では，エージェントに対する参加者の反応を観
測するため，各条件における参加者の発話分析を行った．

4.2.4 取得データ

本実験では実験 1で扱った，EQ，操作ログに加え，
各条件における参加者の発話プロトコルを取得した．参
加者に常に考えていることの発話をするよう教示し，ビ
デオカメラを用いて撮影を行った．その後，撮影した
映像から発話ログを取得した．

4.3 結果と考察

表 3は各条件における参加者の発話例である．まず
被排斥条件において，マウス条件，VR条件共にエー
ジェントからの排斥によって傷ついている発話がみら
れた．これらのことから，本実験環境において，参加
者はエージェントからの排斥によってネガティブな感
情を喚起，痛みを感じたと考えられる [6]．
次にVR不均等条件における発話から，参加者はエー
ジェント 2が参加者にしか投球を行わないという振る
舞いの傾向性を知覚していることがわかる．また，表 3

の (10)より，エージェント間の関係性を思考する様子
がみられた [9]．また，マウス不均等条件においても振
る舞いの傾向性を知覚している発話がみられた．さら
にマウス不均等条件においては，表 3の (7)から，本課
題におけるエージェントを人間と同じように捉え，同
情している様子が表れている．これらのことから，実
験 1に表れた参加者による援助行動は，少なくとも発
話に現れるレベルでの認知的な活動を伴っていると考
えられる．

表 3: 各条件での参加者の発話例

M(被排斥)
(1)なんか切ない
(2)ハブにされてるのは結構耐え難い苦痛

V(被排斥)

(3)悲しい
(4)むなしい
(5)なんか VRだけでほんとに悲しくなってきた

M(不均等)
(6)青は俺にしか投げないから…
(7)投げる瞬間，こっちに顔が向いてるような…

V(不均等)

(8)緑は青に投げるんだよな
(9)青は緑に投げないんだよな
(10)仲悪いというか一方的に青が緑嫌ってるのか？



5 総合考察

実験 1において，参加者の被排斥経験が，エージェ
ントへの排斥傾向を弱めることが分かった．この行動
のためには，過去の自分を排斥した他者と，今の自分
の立場を入れ替える視点取得が必要である．よって参
加者の被排斥経験は共感の認知的要素を引き出したと
考えられる．また，参加者の被排斥経験とともに，参
加者の身体性が高 EQ 参加者の共感的傾向を強めた．
VRによる原始的な身体性は，人間の動物的な部分を
刺激することで共感の感情的要素を引き出すと考えら
れる．よって EQは，経験の利用といった認知的な要
素と，VRによる原初的な傾向の両者を反映している
と考察することができる．
実験 2では，エージェントと相互作用する参加者の
発話プロトコルを検討した．発話プロトコルは意識レ
ベルの活動を反映するものとされる [15]．よって，参
加者の発話にエージェントに対する同情が含まれてい
たことは，参加者による共感的行動が，純粋に無意識
的な情動感染によるものではないことを示す．このこ
とから，情動的共感は認知的な活動に影響することが
考えられる．

6 まとめ

本研究では，共感能力の 2つの要素に焦点を当て，そ
れぞれの要素が参加者の行動にどのように反映されるの
かを検討した．対象者との類似経験は認知的共感，VR

による原初的な身体性は感情的共感を引き出し，エー
ジェントへの援助行動につながったと考察した．また，
発話分析から，参加者のエージェントへの援助行動は，
原初的な情動感染のみによるのではなく，認知的な視
点取得をもとに生じていると考えた．この結果は，人間
とエージェントのインタラクションをより円滑にする
ための環境設定に貢献できると考える．本研究はキャッ
チボール課題におけるインタラクションを用いたが，ま
た異なる環境でも同じような結果が表れるか，検討す
る必要がある．
また，個人特性である共感指数は，原初的な傾向の
引き出されやすさであると考察した．バロン＝コーエ
ンによると，共感指数は感情的共感と認知的共感，ど
ちらの要素も含めたすべてを測る指数とされている [1]．
しかし，本研究では共感指数と認知的共感の関連性は
見つけられなかった．よって，共感指数による認知的
共感を測る項目についての検討が必要であると考えら
れる．
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