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Abstract: 本研究では，認知機能改善のための認知トレーニングにおける意欲向上を目的として，
感情的な表情画像を用いた表情反応課題を作成し，情動伝染による気分とモチベーションへの影響を
評価した．実験の結果，怒りの画像を利用した場合と比べ，笑顔の画像を利用した場合に気分やモチ
ベーションの評価が高く，対応する被験者の表情反応も見られた．これにより，ポジティブな表情画
像の利用によるトレーニング意欲の向上ができる可能性が示された．

1 はじめに

現在，寿命の延伸に伴い世界的に高齢化が進み，健
康に過ごすことができる健康寿命の延伸も求められて
いる．健康な生活を送るためには身体機能や認知機能
の維持・向上が必要であり，健康機能の維持・向上を
目的としたトレーニングが多くの研究で注目されてい
る．トレーニング介入による機能向上については，認
知トレーニング [1][2]や身体トレーニング [3]による認
知機能の改善などが報告されている．また，複数の課
題を同時に実施するマルチタスクトレーニングによっ
て，単一の課題よりも機能が向上したという研究結果
も存在する [4][5]．このように，機能トレーニングが健
康寿命の延伸につながることが示されている．
機能改善トレーニングにおいては，日常的に，かつ
長期間継続して実施することが重要である．しかし，ト
レーニングで実施する課題をつまらないと感じる，長
期間続けるうちに途中で飽きてしまうといった要因に
よって意欲の低下がおきてしまい，トレーニングが続
かなくなる可能性が考えられる．岡田らの研究では，心
身マルチタスクトレーニングによって，認知機能や身体
機能の向上に相乗的な効果が見られたが，効果のフィー
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ドバックがなく単純なトレーニングを実施した場合に，
自己効力感が減少したということも報告されている [6]．
そのため，トレーニング中の気分やモチベーションを
改善させるための工夫が必要である．
我々は，身体・認知機能向上のためのトレーニング
課題実施中の気分の向上や，トレーニング課題に対す
るモチベーションの維持を可能とする認知トレーニン
グコンテンツの開発を進めている．情動伝染という他
者の感情や気分が伝染する現象 [7][8]を利用し，笑顔な
どのポジティブな感情的な表情を課題の中で提示する
ことで，トレーニングを楽しく，意欲的に行えるよう
になるのではないかと考えた．
本研究では，認知課題における表情刺激による情動
伝染の効果を検証するため，感情的な表情画像を刺激
として用いた反応課題（表情反応課題）を作成した．課
題の成績，主観評価アンケート，課題実施中の被験者
の表情変化（表情模倣）を評価指標とした．課題で提示
する表情刺激の表現感情によって条件分けを行い，こ
れらの評価指標を条件間で比較することで，情動伝染
および表情模倣の傾向が見られるかを確認した．本研
究では，シングルタスク実験とマルチタスク実験の 2

種類の実験を実施した．シングルタスク実験では，表
情反応課題においても，従来研究 [7][8]で報告されてい
た情動伝染および表情模倣の傾向やそれによる意欲向
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上効果が発生するかを確認した．また，前述したよう
にマルチタスクトレーニングが身体・認知機能の改善
に効果的であることから，マルチタスク状況下でも情
動伝染や表情模倣，意欲向上効果が発生するかを確認
するため，マルチタスク実験を実施した．

2 関連研究

他者の感情的な表情に対する反応として，情動伝染や
表情模倣などの現象が存在する．情動伝染（emotional

contagion）とは，他者の感情表現を知覚することで，自
身も同じ情動状態になるという現象であり，コミュニ
ケーションの促進などの機能を持つとされる [7][8]．例え
ば，話し相手が笑っているとつられて自身も楽しい気分
になる，というものである．表情模倣（facial mimicry）
は，感情表現の送信者の表情と似た表情を受信者が表
出するという現象であり，送信者と同じ表情を模倣する
ことで，相手の行動や感情の理解につながるとされて
いる．また，表情フィードバック仮説（facial feedback

hypothesis）では，感情的体験が顔表情に影響を受け
るとされ [9][10]，「笑顔を作ることで楽しいという気分
を感じる」といったことが言われている．情動伝染の
発生については，表情模倣により相手の表情と似た表
情が生成され，表情フィードバック効果によりその表
情と対応した感情が発生する，という過程がメカニズ
ムの一つとして考えられている．
情動伝染や表情模倣に関しては多くの研究がなされ
ている．Olszanowskiらの研究 [11]では，モーフィン
グで作成した 35 秒間の表情変化映像を見せ，映像中
の人物について評価するという実験を行った．その結
果，被験者は映像中人物の表現感情と同じ感情を強く
感じ，その感情と対応した表情筋の EMG活動が見ら
れた．表情模倣についての研究では，感情的な表情が
表出されている静止画像よりも，中立の表情から感情
表情に変化する映像の方が強く表情模倣が発生したと
いう結果も報告されている [12]．そのため，本研究で
はモーフィングで作成した表情変化映像を刺激として
視聴させる認知トレーニング課題を作成した．
本研究では，被験者の表情特徴の分析に，Facial Ac-

tion Coding System （FACS）[13] の Action Unit

（AU）を利用した．FACSでは様々な表情筋の活動を
AUとして定義しており，感情的な表情の表出時に活動
する表情筋と対応したAUを分析することで，表情から
感情状態の判断が可能となる．一般にはFACSについて
の知識を持った判定者が表情の画像を見てAUの表出強
度を判定することが多いが，本研究ではOpenFace[14]

を用いて AUの表出強度を出力した．OpenFaceでは，
複数の表情画像データセットを用いた機械学習によっ
て AU表出強度を判定している．

3 表情反応課題における情動伝染

3.1 実験目的

この実験では，作成した表情反応課題において，情
動伝染や表情模倣，意欲向上効果が発生するかを検証
した．表情反応課題で提示する刺激の表現感情の違い
によって，被験者の気分評価やモチベーション，表情
反応に違いが出るかを比較した．実験条件については，
覚醒度が高く，情動伝染や表情模倣についての研究で
多く使用される笑顔（幸福）と怒りの感情表情を採用
した．笑顔の表情刺激を提示した条件（笑顔条件）と
怒りの表情刺激を提示した条件（怒り条件）について，
次のような仮説を立てた．

• 表情模倣が発生し，笑顔条件では笑顔と対応する
AUが，怒り条件では怒りと対応するAUが強く
表出される

• 情動伝染が発生し，笑顔条件では，怒り条件と比
べて，ポジティブな気分とモチベーションが高く，
ネガティブな気分が低くなる

3.2 表情反応課題の詳細

表情反応課題は，画面上に表示される人物の表情を
見て，その表情が最も感情的になった瞬間に写真を撮
影する認知トレーニングゲームとして作成した．課題
の主な流れは以下のとおりである．
最初に画面上に中立的な感情の表情（中立顔）が 5

秒間提示されたあと，表情変化のお手本が 1回提示さ
れる．表情は中立顔と感情を表している表情（感情顔）
との間で変化する（図 1）．お手本の後に音声と文字
によるスタートの合図が示され，回答区間が開始する．
回答区間では，中立顔を強度 0，感情顔を強度 100とし
て，表情が強くなる際の強度が 60，70，80，90，100

の 5段階に分かれている．被験者はお手本で記憶した
最も強い（強度 100の）表情になるタイミングを狙い，
キーボードのスペースキー押下により写真を撮影する．
撮影した表情の強度が高いほど高得点となり，回答区
間の終了後に撮影した表情と得点を確認する（図 3）．
刺激間に 1秒間のインターバルがあり，上記を 1セット
当たり 16回繰り返す．従来研究 [15]において作成した
表情反応課題では，表情変化が一度のみであり，一度
撮影すると表情変化が停止する形式であったため，感
情的な表情の変化を被験者が捉えるには十分でないと
考えた．そのため，表情変化のお手本を提示するほか，
Michaelらの論文 [11]を参考に表情変化を複数回発生
させるように変更を加えた．
課題に用いた表情刺激には，ATR顔表情データベース

（DB99）[16]およびAIST顔表情データベース 2017[17]



図 1: シングルタスク課題例1（左:強度 0の中立顔，右:強度 100の感情顔） 図 2: マルチタスク課題例

図 3: 刺激の表情変化パターン

の画像を素材とした．両データセットから男女 4名ず
つ，計 16名の人物について，中立顔・笑顔（開口）・怒
り顔（開口）の画像を採用し，笑顔と怒りの表情変化
映像を線形モーフィングにより作成した．モーフィン
グでは顔の輪郭，眉，目，鼻，口，頬などの部位を追
跡点とし，中立顔と感情顔の間で合計 60枚（中間画像
58枚），フレームレート 15の粒度とした．

3.3 実験方式

3.3.1 被験者

本実験の被験者は 30代，40代，50代，60代から各
年代男女 5名ずつ，計 40名を対象とした．被験者の募
集の際には，実験のための基本的なパソコン操作が可
能であること，裸眼またはコンタクトレンズ等を使用
して日常生活に支障のない視力を有していること，日
本語を母国語としていること，などの要件を満たす者
を対象とした．

3.3.2 実験環境

実験は図 4に示す環境で実施した．被験者は図右部
にあるモニターの正面に着座し，手元のマウスとキー
ボードを操作することで課題やアンケートへの回答を
行った．課題やアンケートなどの映像・音声は被験者

1本論文では，利用規約に基づき顔表情データベース画像を掲出
していない．図中の顔画像は実際の実験で使用した画像とは異なる．

の前方にあるモニターとスピーカーを通して提示した．
モニターの上部にウェブカメラ（logicool HD Webcam

c310n） を取り付け，実験中の被験者表情を撮影した
（640 × 480，30fps）．さらに，実験の様子を観察する
ため，別途被験者の斜め後方にカメラを設置して撮影
した．実験担当者は被験者後方の机（図左部）に座り，
被験者への指示と説明，実験用プログラムの操作，撮
影用カメラの起動・停止などの操作を行った．

3.3.3 実験手順

実験手順の概略図を図 5に示す．実験のはじめに実
験説明書の配布と口頭による実験全体の説明を行い，実
験同意書への記入を行った．被験者には「認知トレー
ニング（脳トレ）ゲームを行い，ゲームの成績，評価
アンケート，ゲーム中の様子（映像）を収集する」こ
とを実験の目的として説明した．その後，実験用のプ
ログラムを起動し，実験前アンケートとして性別や年
齢などの属性情報の入力を行った．属性情報の入力後
に以下の手順により課題を実施した．
最初に課題前アンケートとして気分評価のアンケー
トを取り，次に実施する課題（認知トレーニングゲー
ム）と操作方法についての説明を行った．課題や操作
方法については，実験担当者による口頭での説明に加
え，モニター上にデモムービーを表示した．また，それ
ぞれのゲームでできるだけ高得点を取るように指示を
行った．実験説明の後，笑顔条件，怒り条件，両方条件



図 4: 実験環境

図 5: 実験手順の概略図

（笑顔と怒りの表情刺激が交互に提示される）の 3条件
について，「課題前の被験者表情の撮影，課題の実施，課
題後アンケートの実施」をそれぞれ実施した．課題後
アンケートでは気分評価とモチベーションのアンケー
トを実施した．全条件の終了後に実験に対する感想の
アンケートを行った．刺激の表現感情による実験条件
は順序に偏りが出ないように調整を行った．課題中の
人物の登場パターン，表情変化の強度パターン（60～
100の 5段階の変化順序）はラテン方格法でナンバリ
ングしたものを被験者ごとにランダムに割り当てた．

3.3.4 評価指標

実験では，課題成績，気分評価，モチベーション評
価，表情特徴を評価指標とした．
表情反応課題で獲得した得点の平均値を課題成績の
指標とした．平均得点が 100に近いほどより強い感情
表情を撮影できていたことを表す．
被験者の表情変化については，前述のとおり

OpenFace[14]を用い，実験中にウェブカメラで撮影し
た被験者の顔映像から表情特徴を抽出した．OpenFace

では，顔映像に対しフレームごとの各 AUの表出強度
が出力される．表情変化映像を提示しているフレーム
区間の中で，5秒間の中立顔を提示している区間の平均
表出強度をベースライン，表情変化が起きている区間
の平均表出強度を評価対象とし，AU強度の変化量を算
出した．怒りと関連する AUとして AU4（Brow low-

erer），幸福と関連するAUとしてAU6（Cheek raiser）
と AU12（Lip corner puller）を選択した．
気分評価には，藤村らの論文 [18]を参考とした．Dif-

ferential Emotions Scale（DES）の日本語の情動語 16

語について各情動語の気分をどれだけ感じているかを
VAS形式（0～100）で質問し，「幸福」「悲しみ」の評価
値の平均をポジティブ感情スコア，「怒り」「悲しみ」「恐
怖」「嫌悪」の評価値の平均をネガティブ感情スコアと
した．モチベーション評価には，ARCS動機づけモデル
[19][20]を参考とした．ARCS動機づけモデルは教育・

表 1: モチベーション評価アンケート
分類 項目
Attention おもしろかった，興味が持てた

飽きずに続けられた
気分転換になった

Relevance 自分に合っている，親しみやすい
認知トレーニング効果がある
楽しく取り組めた

Confidence 目標が持てた
うまくできた
次はもっとうまくできる

Satisfaction 取り組んだ甲斐がある
やってよかった，満足できた
自分の認知能力を見直すことができた

教材に対するモチベーション評価モデルであり，面白さ
などを表すAttention，やりがいなどを表すRelevance，
自信を表す Confidence，満足感を表す Satisfactionの
4要因によって構成される．本実験では，各要因につい
て表 1のように 3つずつの下位要因の質問項目を作成
し，VAS形式（0～100）で質問した下位要因の平均値
を各要因の評価値として利用した．

3.4 データ分析方法

各評価指標の分析には，python の scipy.stats.

ttest_rel関数による，対応ありの t検定で笑顔条件
と怒り条件の比較を行った．また，データの傾向や考
察の参考とするための補助的な指標として，pystanラ
イブラリによるベイズ統計を利用した．ベイズ統計で
は，被験者ごとに笑顔条件と怒り条件の差分値を計算
し，正規分布を仮定して推定を行った．得られたサン
プルから，「笑顔条件の評価値>怒り条件の評価値」と
なる確率 Ps>a を計算した．Ps>a > 0.5ならば笑顔条
件の評価値の方が高く，Ps>a < 0.5ならば怒り条件の
評価値の方が高いという推定結果を表す．本研究では，



Ps>a ≥ 0.95，または Ps>a ≤ 0.05となる場合に強い差
が出ていると定義する．

3.5 シングルタスク実験結果

各評価指標の笑顔条件と怒り条件の平均差，p 値，
Ps>aの結果を表2に示す．表情反応課題成績の笑顔条件
と怒り条件との条件比較では p = 0.37であり，有意な違
いは見られなかった．表情特徴の分析では，AU12の表出
強度が笑顔条件の方が有意に強くなっていた（p = 0.01

，Ps>a > 0.99）．AU4と AU6ではともに p > 0.10と
有意な違いが見られず，Ps>aも強い差は出ていなかっ
たが，AU4 は Ps>a = 0.12 で怒り条件において比較
的強く，AU6 は Ps>a = 0.94 で笑顔条件において比
較的強く表出されていた．気分評価におけるポジティ
ブ感情とARCS動機づけモデルのRelevanceの評価値
は笑顔条件で有意に高く（p ≤ 0.05，Ps>a = 0.98），
ネガティブ感情の評価値は怒り条件で有意に高かった
（p = 0.03，Ps>a = 0.01）．Attentionと Satisfactionの
項目では p ≤ 0.09，Ps>a ≥ 0.95で笑顔条件の評価値が
高いという有意傾向が見られた．Confidenceの項目で
は p = 0.10，Ps>a = 0.94で比較的笑顔条件の方が高く
評価されていた．

3.6 シングルタスク実験考察

3.6.1 課題成績に関する考察

強い表情に反応できていたかを測る課題成績につい
て，t検定による比較では，笑顔条件と怒り条件の間
に有意な差は見られなかった．ベイズ統計では Ps>a =

0.81であったが，怒り条件と笑顔条件での成績はそれ
ぞれ 83.69 ± 10.31，84.71 ± 10.54 であり，平均差は
1.02 ± 7.33であったため，大きな差ではないといえる．
このことから，主観評価や表情特徴の分析結果に対し，
表情画像の記憶のしやすさや表情変化の認識のしやす
さ，課題得点などによる影響は少ないと考えられる．

3.6.2 表情特徴に関する考察

表情特徴の分析では，AU12は笑顔条件の方が有意
に強く表出されており，認知トレーニング課題におい
て感情的な表情刺激と対応した表情模倣が発生すると
いう仮説を支持する結果であった．AU4 は p = 0.21

，Ps>a = 0.12，AU6は p = 0.12，Ps>a = 0.94であり，
表情模倣の仮説と一致する方向の差が出ていたが，有
意な差ではなかった．

表 2: シングルタスク実験結果

項目 平均差 p値 Ps>a

表情反応課題成績 1.02 ± 7.33 0.37 0.81

AU4 -0.02 ± 0.11 0.21 0.12

AU6 0.02 ± 0.08 0.12 0.94

AU12 0.03 ± 0.06 0.01∗ 1.00

ポジティブ感情 8.62 ± 24.99 0.03∗ 0.98

ネガティブ感情 -8.09 ± 22.81 0.03∗ 0.01

Attention 5.62 ± 20.88 0.09 0.95

Relevance 6.30 ± 19.85 0.05∗ 0.98

Confidence 3.68 ± 14.66 0.10 0.94

Satisfaction 5.17 ± 17.27 0.06 0.97

* p ≤ 0.05

3.6.3 主観評価に関する考察

主観評価の分析結果では，ポジティブ感情は笑顔条
件の方が有意に高く，ネガティブ感情は怒り条件の方が
有意に高く評価されており，感情的な表情刺激により
情動伝染効果が発生するという仮説を支持する結果が
得られた．モチベーション項目では，全体的に笑顔条件
の方が評価値が高く，Relevanceで有意差，Attention

と Satisfactionで有意傾向が見られ，ポジティブな表
情刺激によるモチベーションの向上が見られた．
なお，本実験では「怒り」「悲しみ」「恐怖」「嫌悪」
の評価値の平均値をネガティブ感情のスコアとしてい
た．この各項目の比較結果を表 3に示す．表からわか
るように，「怒り」の項目（平均差−7.03，p = 0.07）よ
りも「恐怖」（平均差−9.32，p = 0.04）や「嫌悪」（平
均差 −11.74，p = 0.01）の項目の方が笑顔条件と怒り
条件の差が大きくなっている．怒りの感情の伝染より
も，怒りの表情に対する応答としての恐怖や嫌悪の気
分が強く出ていた可能性が考えられる．

表 3: ネガティブ感情項目の比較結果

項目 平均差 p値 Ps>a

平均値 -8.09 ± 22.81 0.03∗ 0.01

怒り -7.03 ± 24.47 0.07 0.04

悲しみ -4.06 ± 22.56 0.24 0.13

恐怖 -9.32 ± 28.61 0.04∗ 0.02

嫌悪 -11.74 ± 27.64 0.01∗ 0.01

* p ≤ 0.05



4 マルチタスク下における情動伝染

4.1 実験目的

マルチタスク実験では，マルチタスク状況下におい
て，情動伝染，表情模倣，意欲向上効果が発生するか
を検証した．表情反応課題をサブタスクであるトラッ
キング課題と同時に実施し，提示する刺激の表現感情
の違いによって，気分評価やモチベーション，被験者
の表情反応に違いが出るかを比較した．

4.2 実験方式

マルチタスク実験はシングルタスク実験と同じ被験
者に対して，シングルタスク実験の終了後に 10分間の
休憩をはさんで実施した．実験内での手順はシングル
タスク実験と同様に行った．課題前アンケートと操作
説明の後，笑顔条件，怒り条件，両方条件の 3条件に
ついてそれぞれ課題前の表情撮影・課題の実施・課題
後アンケートを行い，最後に実験全体への感想のアン
ケートを行った．

4.2.1 マルチタスク課題

マルチタスク実験では，シングルタスク実験でも実
施した表情反応課題に加え，サブタスクとしてトラッキ
ング課題を同時に実施する．表情反応課題を実施して
いるディスプレイの上部に矢印とバーが表示され，矢
印は自動的に左右に移動する（図 2）．矢印がバーから
はみ出ている間は画面右下に表示されている合計得点
が減り続けるため，被験者は矢印がバーの範囲内から
出ないように，マウス操作によってバーを左右に移動
させる．シングルタスク実験と同様にできるだけ高得
点を取るよう指示を行った．

4.2.2 評価指標

課題成績については，表情反応課題の平均得点に加
え，トラッキング課題の成功率を指標とした．気分評
価，モチベーション評価，表情特徴についてはシング
ルタスク実験と同じ項目を収集し評価指標とした．

表 4: マルチタスク実験結果

項目 平均差 p値 Ps>a

表情反応課題成績 0.39 ± 5.76 0.66 0.67

トラッキング成績 -0.01 ± 0.03 0.13 0.07

AU4 -0.01 ± 0.07 0.61 0.31

AU6 0.01 ± 0.02 0.46 0.77

AU12 0.02 ± 0.09 0.10 0.95

ポジティブ感情 4.64 ± 16.99 0.08 0.96

ネガティブ感情 -1.85 ± 15.60 0.46 0.24

Attention 5.33 ± 12.37 0.01∗ 0.99

Relevance 2.43 ± 9.40 0.10 0.95

Confidence 1.21 ± 8.92 0.37 0.81

Satisfaction 0.56 ± 13.01 0.77 0.61

* p ≤ 0.05

4.3 マルチタスク実験結果

各評価指標の比較結果を表 4に示す．課題成績では表
情反応課題，トラッキング課題ともに p > 0.10で条件間
の有意な差は見られなかった．AU強度値ではAU12の
表出強度が笑顔条件の方が高いという有意傾向が見られ
た（p ≤ 0.10，Ps>a = 0.95）．主観評価では，ARCS動
機づけモデルのAttentionの評価値は笑顔条件の方が有
意に高く（p = 0.01，Ps>a = 0.99），気分評価における
ポジティブ感情とARCSモデルの Relevanceは笑顔条
件の方が高いという有意傾向（p ≤ 0.10，Ps>a ≥ 0.95）
が見られた．

4.4 マルチタスク実験考察

4.4.1 課題成績に関する考察

表情反応課題，トラッキング課題ともに，課題成
績の有意な差は見られなかった．トラッキング課題
では Ps>a = 0.07 であったが，笑顔条件での成績は
0.99 ± 0.02，怒り条件では 0.98 ± 0.05であり，平均
差の−0.01 ± 0.03は大きな差ではないといえる．その
ため，シングルタスク実験と同様に，表情の記憶のし
やすさ，表情変化の認識のしやすさ，課題得点による
影響は少ないものと考えられる．

4.4.2 表情特徴に関する考察

笑顔・幸福と関連する AU12については笑顔条件の
方が怒り条件より高い傾向が出ていたが，AU4，AU6

については有意な差は見られなかった．マルチタスク
課題後の感想として「トラッキング課題の方に注意を
割かれて表情に注目するのが難しかった」といったコ



メントが複数見られた．サブタスクとして実施したト
ラッキング課題では，矢印が常に移動を続けており，ト
ラッキング課題に常に意識を割かれることになる．そ
のため，感情的な表情に対する注意が減少し，表情模
倣が起きにくくなってしまった可能性がある．また，認
知負荷が高い状態では感情表現に対する認識・理解が
妨げられるという研究結果も報告されている [21]．ト
ラッキング課題と表情反応課題を同時に行うマルチタ
スク課題では難易度や認知負荷が高くなるため，サブ
タスクの影響により表情模倣が起きにくくなった可能
性が考えられる．

4.4.3 主観評価に関する考察

Attention は笑顔条件の評価値が優位に高く，ポジ
ティブ感情と Relevanceは笑顔条件の評価値の方が高
いという有意傾向が見られ，情動伝染により気分やモチ
ベーションが向上するという仮説を部分的に支持する結
果が得られた．しかし，ネガティブ感情，Confidence，
Satisfactionについては平均差，p値，Ps>a すべてに
おいて十分な差は見られなかった．表情特徴について
の考察と同様に，サブタスクの存在や難易度・認知負
荷が高いことで情動伝染が起きにくくなった可能性が
考えられる．

5 情動伝染を利用したマルチタスク
課題に関する考察

本研究では，表情反応課題を単体で行うシングルタス
ク実験と，表情反応課題とトラッキング課題を同時に行
うマルチタスク実験を実施した．実験の結果，マルチタ
スク実験ではシングルタスク実験と比べて平均差が全
体的に少なくなっていた．例えば，シングルタスク実験
ではネガティブ感情は平均差 −8.09 ± 22.81，p = 0.03

，Ps>a = 0.01，Relevance では平均差 6.30 ± 19.85

，p = 0.05，Ps>a = 0.98 の有意差が出ていたのに
対し，マルチタスク実験ではネガティブ感情が平均差
−1.85 ± 15.60，p = 0.46，Ps>a = 0.24，Relevanceで
は平均差 2.43 ± 9.40，p = 0.10，Ps>a = 0.95となって
いる．マルチタスク実験で差が小さかったことについ
て，サブタスクに意識を割かれることや難易度・認知
負荷の上昇の影響を挙げた．サブタスクの存在によっ
て情動伝染効果や表情模倣が妨げられた可能性がある
ことから，マルチタスク下において表情刺激による情
動伝染効果を利用する場合には，サブタスクを表情刺
激への注意を妨げないような課題形式・提示方式にす
る，サブタスクによる負荷を適度な範囲に抑える等の
対策が必要になると考えられる．

ただし，本研究で実施したシングルタスク実験とマ
ルチタスク実験には他にいくつかの実験要因の違いが
あげられる．一つ目の違いはゲーム性の変化である．マ
ルチタスク実験では，表情反応課題でキーボード，ト
ラッキング課題でマウスを操作することになり，認知
処理だけでなく身体動作も複数同時に行う必要がある．
このことについて，「最初の実験（シングルタスク実験）
より難しかった」「操作が複雑だった」「脳を使ってい
る感覚があった」「達成感があった」等のコメントがさ
れていた．また，もう一つの違いとして，各実験の実
施順序の問題が挙げられる．本研究では，最初にシン
グルタスク実験を実施し，休憩を取った後に続けてマ
ルチタスク実験を実施している．そのため，表情反応
課題に対する慣れや，疲労，飽き等が発生している可
能性も考えられる．以上のように，本研究のシングル
タスク実験とマルチタスク実験では複数の要因の違い
が存在するため，実験結果の数値を単純に比較するこ
とができないという点には注意が必要である．

6 おわりに

本研究では，感情的な表情変化映像を刺激として用
いた認知課題における，表情模倣，情動伝染や意欲向
上効果を検証した．怒りの表情を提示する条件と笑顔
の表情を提示する条件との間で，気分評価，モチベー
ション評価，被験者の表情反応を比較し，ポジティブ
な情動伝染や意欲向上が見られるかを確認した．また，
マルチタスク実験を実施し，マルチタスク状況下でも
情動伝染や意欲向上が見られるかを確認した．
実験の結果，笑顔の表情を提示した条件の方が気分
状態やモチベーションが良くなるという傾向が見られ
た．また，被験者表情の分析から，提示した表情の表
現感情と対応した表情反応が見られた．以上のことか
ら，感情的な表情画像による表情模倣やポジティブな
情動伝染・意欲向上の効果が確認された．ただし，本
研究で得られた結果は認知課題単体，または認知課題
と認知課題のマルチタスクにおいて情動伝染の効果が
期待できるというものであり，認知課題と身体課題を
同時に行う心身マルチタスクトレーニングにおいても
情動伝染の効果が発生するかどうかは明らかにできて
いない．健康寿命の延伸のためには認知機能と身体機
能を同時に鍛えることが重要であるため，将来的には
表情刺激を利用した認知課題と身体課題とのマルチタ
スク下で情動伝染効果を検証することが必要である．
シングルタスク実験とマルチタスク実験の違いにつ
いて，前述のとおり実験要因の違いがあるため結果を
直接比較することには注意が必要だが，シングルタス
ク実験では仮説を支持する結果であったのに対しマル
チタスク実験ではその傾向が見られない項目が一部で



見られた．機能向上のためのマルチタスクトレーニン
グに対する意欲向上が最終的な目的であるため，マル
チタスク状況下において表情模倣や情動伝染をどのよ
うにして発生させるか，という点も今後の課題である．
認知トレーニング課題においてポジティブな表情画
像を提示することで，トレーニング中の気分改善やト
レーニングに対するモチベーション向上の可能性が示
された．これにより，高齢者が健康維持のためのトレー
ニングを楽しく，意欲的に行えるようになる．また，本
研究ではトレーニング介入としての認知課題を対象と
したが，一般的な脳トレゲームなどにおいても，情動
伝染を利用することでより楽しめるコンテンツ設計が
期待できる．また，課題そのものだけでなく，課題前
後の指示やフィードバックなどを行うエージェントな
どでポジティブな表情を見せることで，更なる意欲向
上が期待できる．
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