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研究成果の概要（和文）：拡張現実技術（Augmented Reality : AR） による映像情報が、子どもの行動に影響
する様子を実験的に検討した。その結果、5-10 歳児は AR によって提示された CG キャラクターが出現した場
所を、AR 表現が解除されてキャラクターが消えた後であっても、あたかもキャラクターとの衝突を回避するか
のように迂回する傾向が強いことが示された。一方で大学生を対象とした類似の実験では、そのような傾向は認
められなかった。これらの結果は、子どもの行動に AR 情報が影響する場合があること、成人には特に強い影響
を生じないような AR 情報であっても子どもの行動には影響する場合もあることを示す。

研究成果の概要（英文）：We investigated the effects on children’s behavior of visual information 
presented by augmented reality (AR). The results indicated that 5-10-year-old children tended to 
avoid the place in which an AR character had been displayed, even after the AR character had 
disappear. On the other hand, adult (undergraduate) participants did not show any tendency to avoid 
the place in which the AR character had been displayed, though they were tested under the similar 
experimental condition with the children. These results suggest that AR information have some 
impacts on child behaviors, and that even AR information which may not give strong effects on adult 
behaviors can affect child behaviors. 

研究分野：実験心理学

キーワード： 拡張現実（AR）技術　子ども　発達
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究のポイントは、ARによる映像表現が子どもの現実的な行動に影響を与える場合があること、そして成人の
行動には強い効果を持たないようなAR表現であっても、子どもの行動には影響する場合もあることを示した点に
ある。AR による表現の受け取り方や、それに基づいて生じる行動の傾向が年齢によって異なる可能性を示すも
のであり、ARによるコンテンツの開発の際に、受け手の年齢に合わせた開発が必要となる可能性を提起するもの
であると言える。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。
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１．研究開始当初の背景 
「拡張現実（AR: augmented reality）技術」とは、現実環境に人工的な情報を加えることによ
って、視聴者現実環境に対する知覚、認識を拡張、変容させる技術である。例えば、実世界をリ
アルタイムに映し出すゴーグル型のディスプレイ（head mounted display：以下 HMD）に、コ
ンピュータ・グラフィックス（CG）などを用いて生成したキャラクター等を重ね合わせて呈示
することで、あたかもそのキャラクターが現実空間に存在するような体験を提供することが可
能である。 
 家庭用の安価で高性能な HMD や、スマートフォンの普及を背景に、AR 技術に触れる機会は
近年急激に増加しているといえる。例えば、部分的に AR 技術を導入したスマホゲームである
「ポケモン GO」が、世界中で 1 億を超える配信数を記録し、一種の社会現象にもなった（2016
年 8 月 16 日付、日本経済新聞「ポケモン GO、5 つのギネス記録 DL 数など」）のは記憶に新し
い。その一方で、AR 技術の普及速度の速さゆえ、視聴者が AR 技術による情報呈示に際して、
その情報をどのように認識しているのか、そしてそれによって視聴者の日常的な行動にどのよ
うな影響が生じうるのかについて科学的に検討した例は皆無である。とりわけ、新規の技術が、
利用者の心身にどのような影響を及ぼしうるのか、多感な発達過程の只中にいる子どもたちへ
の影響を科学的に探索することは、基礎科学的にも、社会的にも意義の大きい試みであると考え、
本研究を着想するに至った。 
 
 
２．研究の目的 
 AR 技術によって呈示される視覚情報が、幼年期、児童期の子どもの行動にどのような影響を
及ぼすのかを実験心理学的な手法によって検討することであった。 
 
 
３．研究の方法 
本計画においては複数の実験研究を実施したが、本報告ではそれらの実験の内、本計画の主た

る知見を提供する「経路選択法」を用いた研究について報告する。 
 
方法 
実験参加者：子ども 48 名（5 歳から 10 歳）が参加した。 
 
手続き：障害物によってエリア 1とエリア 2の、2つのエリアに分割された実験室内で実験を実
施した。室内の障害物には 2つの通路が設けられており、エリア１、２の間を行き来するために
は、それらの通路のどちらか 1つを選んで通る必要があった。実験の開始に先立ち、実験補助者
が入室し、エリア 2 内の椅子に座って実験参加児と実験者の入室まで待機した（図 1a）。その後、
実験者と実験に参加児がエリア 1に入室して来た（図１a）。次に実験者が参加児に「この部屋に
は見えないお友達、ジョージくんがいる」と説明し、そのうえで「このタブレットを使えば、ジ
ョージくんの姿を見ることができる」と伝えた（図 1b）。そしてタブレットを参加児に手渡し、
CGで作られた男の子の ARキャラクター（ジョージ）が２つの通路のどちらか一方に立っていて、
もう一方には誰の姿もないことをタブレットの画面越しに観察するよう促した。（図 1c）。キャ
ラクターが 2つの通路のうちどちらに現れるかは、参加児の間でカウンターバランスをとった。
参加児が ARキャラクターを観察したのを確認した後、実験者はタブレットをしまい、参加児に
ノートパソコンを使った簡単なゲーム課題に数分間取り組むよう促した（図 1d）。ゲーム課題が
終わると、実験者が「あっち（エリア 2）にプレゼントがあるよ」と言って、参加児にエリア 2
へ行くよう指示した（図 1e）。その後、参加児が 2つの通路のうち、どちらを通ってエリア 2へ
移動するかを記録した（図 1f）。 
 
結果の予測：もし事前に ARキャラクターを観察することが子どもの行動に影響を与えるのであ
れば、通路の選択に何かしらの偏りが生じると予想された（例えば、AR キャラクターが「立っ
ていた」方の通路を避ける子どもが多くなるなど）。一方で ARキャラクターを観察することが子
どもの行動に影響を及ぼさないのであれば、それぞれの通路を選ぶ子どもの数には大きな偏り
が見られず、互いにほぼ同じくらいになると考えられた。 



 
 
４．研究成果 
実験の結果、48 名の参加児のうち 34 名が、ARキャラクターが「立っていなかった」方の通路
を通ってプレゼントを受け取った。この経路選択の偏りは統計的に有意であった（p < .006，両
側χ二乗検定）。こうした結果は、ARによるキャラクターの表現が、5-10 歳児の行動に影響を与
えうることを示唆する。 
 一方で、大学生を対象とした追加実験では、子どもを対象とした実験と同じ ARキャラクター
を使用したにも関わらず（ただし ARキャラクターを提示する際のカバーストーリーは成人向け
に妥当なものに変更した）、キャラクターが「立っていた」通路と「立っていなかった」通路の
どちらを通るかには有意な偏りはなかった（24 名中 14 名が、キャラクターが「立っていなかっ
た」通路を選択した：p <. 541，両側χ二乗検定）。したがって、本研究の実験条件下では、成
人（大学生）の行動が ARキャラクターの提示によって影響を受けることについて、積極的な証
拠は認められなかった。 
本実験の結果は、子どもの行動が ARによる表現に影響されうることを科学的に示した最初の

例である。我々とは別のグループによって報告された最近の研究からは、成人でも、ARや VR（ヴ
ァーチャルリアリティ）によって提示された人間型のキャラクターに対して、本物の人間に対し
てするのと同じようにスペースを保つ場合があることが示されている。本研究の成果は、そうし
た行動傾向が、比較的幼い子どもでも生じることを示すものである。 
さらに本研究で用いた ARキャラクターは成人の行動にはほとんど影響しなかった一方で、子

どもの行動には有意な影響を与えた。こうした結果は、例え成人にとっては影響の少ない AR 表
現であっても、子どもの行動には影響が及ぶ場合もあることを示すものであると考えられる。 

図１ 実験手続きの概要。（a）実験者と参加児がエリア 1 に入室する。実験補助者は先

にエリア 2 で待機している。（b）実験者が参加児に、実験室のどこかにジョージくんと

いう見えないお友達がいること、ジョージくんの姿は肉眼では見えないが、タブレットの

カメラ機能を使うことでその姿を見ることができることを説明する。（c）タブレットのカ

メラを 2 つの通路にそれぞれかざして、一方の通路のみに、ジョージくんが AR キャラ

クターとしてタブレットの画面に出現することを確認する。（d）実験者がタブレットを

しまい、参加児にダミーのゲーム課題に取り組むよう促す。（e）ゲーム課題が終わると実

験者は参加児に対して、プレゼントを取りにエリア 2 で待っている実験補助者の方へ行

くように促す。(f）参加児が 2 つの経路のどちらを通って、実験補助者の元へ向かうかを

記録する。 
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