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統制の錯覚（illusion　of 　controD とは、結果に影響を与えて い

ない に も関わ らず、自分 自身 が あ る事象を統制 で きて い る と

い う錯覚 で ある。こ の 研究 で は、複数枚の 裏向きで提示され

て い る カードの 中か ら、当た りマ
ーク を 選択 す る簡 単な ゲー

ム を行い 、統制 の 錯覚 が選 択 に 及ぼす効果を検討 した 。

　　　　　　　　　　　 方　法

実験参加者 ：大学生 4 名 （男性 1 名 ・女陸 3 名。平均年齢

20．75 歳）を参加者 に 用 い た。

装置 ：パ
ー

ソナ ル コ ン ピ ュ
ー

タ
ー

を実験制御 と記録 に 用い た。

実 験プ ロ グ ラ ム は HSP3 で 作成 した。

手続き ： 参加者に leOO点 の 持ち点を与え、は じめ に 当た り

マ ーク を 選択させ た 。 当た りマ ークは 、星 型 と丸型 の 2種類

を使用 した。次に賭け点を、2点 と 20 点の い ずれかで 選択

させ た後、画面右側 に カ
ー

ドを裏向きに 呈示 し、参hll者 にそ

の 中か ら 1枚を選択 させ 、選 ん だ カー
ドが 当た りマ

ーク と
一

致 した場合は、賭け点分 の 得点を持 ち 点に加 え た。一
致 しな

か っ た場 合は、賭け点分 の 得点 を持ち点か ら減 じた。そ の 後、

全 て の カードを 表向 き で 呈 示 し、画 面 上部に 「当 た りマ ーク

は 0 ％で あ っ た」 と表 示 した。当た りマ
ー

クの 見かけの 割

合 は 65〜75％ の 幅で ラ ン ダム に 5 ％ずつ 値を変えて 表示 さ

せ た が、実際 の 勝率 は 50％ に 設定 し た。

　以 上 を 1試行 と し、1 セ ッ シ ョ ン を 30 分 と して 行 っ た。

セ ッ シ ョ ン が終わ る ご とに 5 分間 の 休憩 を設けた e 獲得 した

得 点は、20ポイ ン トを 10円と し現金 に換算して、全実験を

終えた後 に 参加者 に 渡 した。条件 1 と条件 3 で は 当た りマ
ー

クを コ ン ピ ュ
ー

タ
ー

が決定 し、条件 2 で は参加者が当た りマ

ー
ク を決定 した。 1セ ッ シ ョ ン を 30 分間行 っ た後、2 点 と

20 点 の 賭け点の どちらか の 選択率が 70％を超 えて い るか 確

認 した 。 超 え て い た 場 合に 、1 セ ッ シ ョ ン 終 了 とみ な した。

条件 1．で は 2セ ッ シ ョ ン 続けて 賭け点の 選 択率が 70％を超

えな か っ た場合に 、条件 2 で は 4 セ ッ シ ョ ン連続 で 賭け点 の

選択率 が 70％を超 え なか っ た場合に、その 条件 を打ち 切 り、

次 の 条 件 に移 ltした。

　全条件終了後、ギ ャ ン ブ ル ま たは ゲ
ー

ム を好 む瓜 そ の ため に時

問 ・金額 を どれ ほ ど注 ぐか、当た りマ
ークが何％含まれ て い た とい

う表示 を注 目したか、どの 条件を好ん だの か、条件 2で 当た りマ
ー

ク を選択 す る 際に参加 者の み の ル
ール が 存在 したか、条 件ご とに賭

け点の 選択を変えた か を 質問紙に し、回 答させ た。最後に得点を換

金 して、実験を終 了 した。

　　　　　　　　　　　 結 果

　図 1 に、各条件における高賭け点の 選択率を参加者 ご とに

示 した。Pl は 条件 に 関わ らず 、ほ ぼ 高賭 け 点 を 選 択 した。

P2 は、自分で 当た りマ
ーク を決定する条件にお い て、低賭

け 点 を選 択 し、条件 3 で は、高賭 け 点 を 選 択す る傾 向 が み ら

れた。P3 は 条件 1で どち らの 賭 け 点 も選 択率が 70％ に 達 し

なか っ た た め 、2 セ ッ シ ョ ン ま で 行 っ た。そ の ため、P3 の

pa　1 に ある条件 1 の 結果は 2 セ ッ シ ョ ン の 平均を示 した。　 P

3 は 、条件 2 で 高賭 け 点 の 選 択率が 0 ％で あ っ た。P4 に つ

い て は、フ ェ イ ズ 2 まで の データ を図 1に 示 した。P4 は 自

分で マ ーク を選択で き る際に、高賭け点を選択して い た。な

お、P4 の み 異なっ た条件で 実験を行 っ た。
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図 1，各条件 にお け る高賭け 点 の 選択率
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全実験終 了 後 に回 答を得た質問紙 で は P4 以 外、自分で 決

定で きる条件を気 に 入 っ て い た。当た りマ ーク の 決定が得点

に 影響 が あ る とい う回答も、フ ェ イズ 2 で の み得 られた。す

なわ ち、自分で 当た りマ ーク を決 定す る場 合、ゲーム に 影響

を与えて い る とい う印象をもつ 傾向 がみ られ た。

　今回、他 の 参加者 とは 異な る結果 を得た P4 の み 、見 か け

の 勝率 を 50％と表 示 し、実際の 勝 率 を 30％ に 設定した。P

4 は フ ェ イ ズ 3 で 体調 不 良 とな り、実験 を 中止 した。P4 の

データ は、当た りマ
ーク を 自分 で 選択する こ とが 、賭け 点の

選 択 に影響 を及 ぼ す か 否 か に は、実際 の 勝率や 見 掛 け の 勝率

が 関係 して い る と考 え られ る。
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