
高知工科大学・総合研究所・客員教授

科学研究費助成事業　　研究成果報告書

様　式　Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９ （共通）

機関番号：

研究種目：

課題番号：

研究課題名（和文）

研究代表者

研究課題名（英文）

交付決定額（研究期間全体）：（直接経費）

２６４０２

基盤研究(B)（一般）

2020～2018

怖いものみたさの心理

Psychological process underlying morbid curiosity

１０７４８７２６研究者番号：

村山　航（Murayama, Kou）

研究期間：

１８Ｈ０１１０２

年 月 日現在  ４   ６ １３

円    13,000,000

研究成果の概要（和文）：人はときとして，ホラー映画のようなネガティブなものを積極的に見ようとする。こ
のような「怖いもの見たさ」はどのような心理メカニズムで起こるのだろうか。バーチャルリアリティを含むい
くつかの行動実験を実施した結果，「怖いものは新規だから気になる」（新規性仮説），「怖いものを見る前
は，実際に感じる怖さを過小評価している」（誤予測仮説）という考えを支持する結果が得られた。一方で，そ
れだけでは説明しきれない部分も存在し，今後のさらなる研究の必要性が示唆された。

研究成果の概要（英文）：Why do people often spontaneously see negative stimuli such as horror 
movies? What is the psychological mechanisms underlying this phenomenon? We conducted a series of 
behavioral experiments (including experiments with virtual reality) to answer these questions. The 
results showed that people spontaneously view negative stimuli partly because they are relatively 
novel (novelty hypothesis) and people mispredict their negative emotional feelings (misprediction 
hypothesis). However, these mechanisms did not completely explain participants' behavior, leaving 
some open questions for future work on the topic.

研究分野：動機づけ

キーワード： 好奇心
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研究成果の学術的意義や社会的意義
どうして私たちは怖いものをついみたくなってしまうのだろう。今回の研究では，（１）「怖いもの」というも
のが新鮮に感じられるから，（２）こうした怖いものの実際の怖さを過小評価してしまうから，人はつい怖いと
わかっていてもみてしまうことが明らかになった。こうした怖いもの見たさの心理を知ることは，それ自体が基
礎研究として価値があるだけでなく，たとえば「なぜ人はダメだとしりつつついドラッグをしてしまうのか」な
どといった現在の社会問題に対する一つの答えを与えてくれる。

※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、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
１．研究開始当初の背景 
 
  心理学モデルにおける根源的な仮定のひとつに「快楽原理 (hedonism)」がある。人の行動や
意思決定は，その人のポジティブな感情を多かれ少なかれ最大化するようになされるという仮
定である。非常に自然な仮定であり，ほぼすべての心理学の意思決定モデルは，この原理を取り
入れている。しかしながら，人間行動を振り返ってみると，ときとしてこの快楽原理からは説明
の難しい心理過程がある。そのうちの１つが「怖いものみたさ」である。私たちは，どうしてお
金を払ってまでホラー映画を見ようとするのだろうか。和製ホラーの「呪怨」や「リング」，低
予算ホラーの「SAW」のヒットは記憶に新しく，今年に入ってはスティーヴンキングの古典「IT」
が早くも全米で空前絶後のヒットとなっている。映画に限らず，お化け屋敷に行きたがる心理も
そうであるし，斬首動画のように，みてはいけない，みたら後悔すると分かっていてもついイン
ターネット検索をかけてしまう人間がいるという事実は，これまでの心理学モデルでどのよう
に説明できるのだろうか。 
 
２．研究の目的 
     
この「怖いもの見たさ」は古典的な問いであるにも関わらず，これまでの心理学研究でその心理
を実証的に検討したものはほとんど存在しない。もっとも主要な仮説は「生理的喚起仮説」であ
り，これは，人はネガティブな刺激によって生じる生理的喚起を楽しんでいる（つまりネガティ
ブな刺激にポジティブな感情を感じている）という仮説である。しかし，この仮説を支持する証
拠はほとんど存在しない。本研究の目的は，この「怖いもの見たさ」の心理を，行動実験（バー
チャルリアリティを含む）とニューロイメージング実験を組み合わせて包括的に検討すること
であった。ただし，covid-19 のためにニューロイメージング実験の実施が困難になったため，
結果的に，行動実験のみに絞った研究を実施することとなった。具体的には，最終的に次の３つ
の目的を達成するための一連の行動実験を行った。 
 
目的１．「怖いもの見たさ」という現象が実際の人間行動に存在するということを，バーチャル
リアリティの実験を通して明らかにする 
 
目的２．「怖いもの見たさ」の背後にある心理的メカニズムを，行動実験を通して明らかにする 
 
目的３．「怖いもの見たさ」に関係する現象を扱ったデータを探索的に分析し，怖いもの見たさ
の背後にある心理的メカニズムの理解を深める 
 
以下，目的１－３に対応する研究をそれぞれ（１），（２），（３）の番号で示す。 
 
３．研究の方法 
（１）実験１では，ヴァーチャルリアリティ（VR）空間上にネガティブな映像を見ることができ
るドアと，ポジティブな映像を見ることができるドアを配置し，被験者がそれぞれのドアをどの
頻度で開けて映像を見るかを調べた。実験２では，実験１を発展させた形で，ネガティブな動く
オブジェクト（怪物など）と遭遇するボタンを，ポジティブで動くオブジェクト（動物など）と
遭遇するボタンに比べて，被験者はどの程度押すかを調べた。どちらの実験においても，被験者
の主観的感情を測定した。これは，人はネガティブで刺激のあることにポジティブな感情を感じ
るから選択するのだという古典的な生理的喚起仮説を検討するためである。 
 
（２）実験１では，被験者はネガティブな刺激が新奇だから選択するという「新奇性仮説」と，
実際に感じるネガティブな感情を過小評価するから選択するという「誤予測仮説」を検討した。
具体的には，被験者に，ある写真に関する言語的情報を提示し，その写真を見るか見ないかとい
う意思決定をさせる課題を行った。写真のうち半分は事前のセッションで被験者がすでにみた
ものである。言語情報は，写真が新奇であるかそれとも既知のものであるか，またポジティブな
ものであるかネガティブなものであるかが書かれていた。被験者がみる選択を行ったときには，
それに対応する写真が提示され，そのような選択を行わなかった時には，ホワイトノイズ刺激が
提示された。 
  実験２―４は，実験１の条件や教示などを変化させ，怖いもの見たさは，こうした恐怖刺激へ
の選好の個人差を反映したものであるという「個人差仮説」を検討したり，これまでの結果が，
写真の提示時間が短いものなのではないかという説明可能性を排除することを目的とした。 
  いずれの実験もオンラインで実施し，２０歳以上の成人が対象であった。いくつかの実験は 
preregistration を行うことで，結果の頑健性を確保した。 

  



 
図１  目的２，実験１における課題の図 

 
 
（３）メインの研究は，ネガティブな刺激をみようとする意思決定行動を「怖いもの見たさ」と
定義した。一方，怖いものみたさはそれだけではなく，たとえば人は「見ると後悔するであろう」
のような意思決定の結果を知ろうとする傾向がある。こうした，一種の「後悔に基づく怖いもの
見たさ」をするため，申請者はバルーン課題という意思決定課題を修正した課題に基づいた実験
を実施した。この既存のデータを詳細に分析し，こうした後悔に基づいた意思決定が実際は行動
の修正につながり，適応的な意味があるということを調べた。 
 
４．研究成果 
（１）２つの実験の結果，人はＶＲのような生態学的妥当性が高いような状況においても，ポジ
ティブな刺激ほどではないが，ある程度の頻度でネガティブな刺激を自発的に選択することが
明らかになった。また，ネガティブな刺激を選んだ時，被験者は明らかにネガティブな感情を感
じており，決してネガティブな刺激がポジティブに感じられているわけではないということが
明らかになった。これは，古典的な怖いもの見たさの説明（「生理的喚起仮説」）とは相いれない
結果である。 
 
（２）４つの実験で一貫して，人はネガティブな刺激に比べてポジティブな刺激を高い頻度で選
ぶが，それと同時に，ネガティブな刺激もある程度の頻度で選ばれることが明らかになった。新
奇性はネガティブな刺激の選択に影響を与えていた（新規性仮説の支持；図２）。しかし，その
効果サイズは決して大きくなく，それだけで怖いもの見たさの心理が説明されるわけではない
ことが示唆された。同様に，被験者はネガティブ刺激が実際に喚起させるネガティブ感情を事前
に過小評価していることが明らかになった（誤予測仮説の支持）。一方で，この効果サイズも小
さく，怖いもの見たさにはまだ他の心理的なメカニズムが存在することが示唆された。個人差仮
説を支持する結果は得られなかった。また，こうした結果は，刺激の提示時間などを変えても同
じであった。 
 
 
 
 
 

 
図２，目的２，実験１の結果。縦軸が写真の選択率 

 
 
（３）実験データの分析の結果，被験者は後悔に基づく怖いもの見たさの選択を行ったあと，そ
れに応じた行動修正を行っていることが明らかになった。一方で，こうした行動修正が適応的な
結果には必ずしも結びついていないことが明らかになり，怖いもの見たさによって影響を受け



た意思決定が必ずしも適応的とは言えないということが示唆された。 
 
以上の結果をまとめると，本プロジェクトにより，a. 怖いもの見たさは生態学的妥当性が高い
ような状況においてもそれなりに観察される現象であること，b.古典的な生理的喚起仮説はそ
の現象をうまく説明できないこと，c.怖いもの見たさの背後にはいくつかの異なる心理的メカ
ニズムが働いていること（新規性，メタ認知の不全，行動修正），d. ただし，今回のプロジェク
トで検討した要因だけではその頻度の高さを完全には説明できないこと（つまりまだ他にメカ
ニズムが存在するであろうこと）が明らかになった。 
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