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人間は自分が所属する集団である内集団の人間のみなら

ず、自分が所属しない集団である外集団の人間とも関わりな

がら生きている。また、人間は常にいくつかの社会的集団に

属しているため、人間は相手がどのような人間であるか素早

く判断するために、相手が所属しているグループのイメージ

を手がかりにして理解しようとする(上瀬, 2002)。これは、

多大な情報の中できる限り少ない労力で相手を理解しようと

するために内集団が外集団に対して持っているイメージであ

るステレオタイプを用いると言われている。他者をある程度

理解するためは、相手の性別や国籍、血液型などから考えら

れる固定化されたイメージを自然と利用している。これまで

の研究でステレオタイプは人間の行動に影響を与えることが

説明されてきている。 

例えば Jing et al(2017) では,日本人と中国人とアメリ

カ人を対象に先制攻撃ゲームを用いた実験を行った。先制攻

撃ゲームとは２人で行われ、ボタンを押し相手に攻撃をする

かしないかを決定する実験ゲームである。先にボタンを押せ

ばコストを支払わなければならないが確実に報酬を得ること

ができ、押された側は大きな損失を被る可能性がある早押し

形式である。しかし、最も高い報酬をもらうためには両者が

ボタンを押さない選択を取ることである。Jing et al(2017) 

における先制攻撃ゲームの結果では、日本人や中国人が暖か

いや親切などポジティブなイメージを抱くと先制攻撃しなく

なることが示されている。相手の暖かさや親切であるという

イメージを認知すれば、最も報酬をもらうことのできるボタ

ンを押さない選択を選ぶということが示された。このことか

ら、相手が具体的にどのような人間かを理解していなくて

も、相手が所属しているグループのイメージから相手を理解

し、行動を決定することが示されている。 

しかし、近年では相手に対するステレオタイプのみなら

ず、自分がどのようなイメージを持たれているかを認知する

ことも相互作用において影響することが明らかになってい

る。小林・及川(2015)では Vorauer, Main, & O’Connell,  

 

(1998) を引用しつつ「外集団の成員との相互作用には、内

集団が外集団に対して抱くイメージ(ステレオタイプ)だけで

なく、外集団が内集団に対して抱くイメージについての認知

(メタステレオタイプ)も重要な役割を果たす」と述べてい

る。現在、ステレオタイプ同様にメタステレオタイプが対人

関係で影響することは先行研究から明らかになってきてい

る。 

例えばメタステレオタイプを用いた小林・及川(2018)の研

究では平等主義的な信念が高いものがネガティブ(冷たいや

不親切)などのメタステレオタイプを認知すれば外集団の成

員との相互作用に伴う不安が増幅されると言われている。 

また、ネガティブなメタステレオタイプを認知すると、集団

相互依存観が高い者は不安を感じ、外集団やその成員に対し

てポジティブなイメージを印象付ける反応が促進される汚名

返上効果が確認された。逆に、集団相互依存観が低いものは

ネガティブなメタステレオタイプを認知すると、外集団やそ

の成員に対して「冷たい」や「不親切」などのネガティブな

反応が促進される返報性効果が確認された(小林・及川, 

2015)。メタステレオタイプに関して、ネガティブなメタス

テレオタイプ的情報が提示された場合には、それが自身の内

集団をどう見ているかという認知すなわち自集団ステレオタ

イプと一致しているかしていないかが外集団への態度に影響

することが示されている(田村 2017)。日本人と韓国人を対

象に行われた Kim & Oe (2009) ではグループ間の態度はス

テレオタイプよりもメタステレオタイプにより強く現れたと

いう結果も示されている。 

このようにステレオタイプにより相手がどのような人で  

あるかを考えながら行動しているのみならず、メタステレオ

タイプにより自分が相手にどのように思われているか考えて

行動している可能性も考えられる。 

  

本研究の目的と仮説 以上の先行研究からステレオタ

イプは人間の行動に影響を与えることが示された。しかし、

先行研究ではアンケート用紙を通してメタステレオタイプが

人間の気持ちに影響を与えることが明らかにされているが、
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実際にメタステレオタイプが人間の行動に影響を与えるかは

明らかになっていない。そこで本研究ではステレオタイプは

人間の行動に影響を与えるのと同様にメタステレオタイプも

人間の行動に影響を与えるだろうという仮説を立てた。尚、

本調査ではプレテストの結果に基づきステレオタイプとメタ

ステレオタイプを与える際には攻撃的なイメージを持たれて

いる部活動としてボクシング部を、平和的なイメージを持た

れている部活動として茶道部を用いる。本調査の前に行った

プレテストについては後述の通りである。 

仮説１(ステレオタイプの効果):攻撃的なイメージを持たれ

ているボクシング部に相手が所属していた時の方が、平和的

なイメージを持たれている茶道部の時よりも攻撃する傾向が

高まるだろう。 

仮説２(メタステレオタイプの効果):相手に自分が攻撃的な

イメージを持たれているボクシング部に所属していたと思わ

れている時の方が、平和的なイメージを持たれ茶道部だと思

われている時よりも、攻撃する傾向が高まるだろう。 

 

プレテスト 本調査ではステレオタイプとメタステレオ

タイプを与える際、部活動のイメージを用いることにした。

従って、攻撃的だと思われている部活動と平和的だと思われ

ている部活動を用いる為に、本調査の前に部活動のイメージ

に関するアンケート用紙を用意し回答させた。アンケートの

回答者は三船ゼミ学生の３年生と４年生の合計 22 名である。

このアンケートは google フォームで作成されネット上で配

信し回答を依頼した。 

このアンケートには複数提示した部活動に対するイメージ

を３つの質問で答えさせた。 

１つ目の質問は落ち着きがあるまたは衝動的であるか。

1(落ち着きがある)〜7(衝動的である)の 7 段階で回答させた。 

２つ目の質問は平和的であるか攻撃的であるか。1(平和的

である)〜7(攻撃的である)の 7段階で回答させた。 

３つ目の質問は協力的であるか競争的であるか。1(協力的

である)〜7(競争的である)の 7段階で回答させた。 

このアンケートの結果、全体的な傾向から攻撃的な部活動と

してボクシング部を、平和的な部活動として茶道部を用いる

こととした。 

 

 

本調査 

方法 

 

参加者  本調査ではクアルトリクス上で作成したアンケ

ートをランサーズ上で公開し回答を募集した。所要時間はお

およそ 10 分程度のアンケートであった。 

回答者は合計で 202名(男性 137名女性 65名)である。 

 

デザイン 参加者内配置で独立変数を相手の情報(ステ

レオタイプとメタステレオタイプ)と部活動(ボクシング部と

茶道部)、従属変数として攻撃性を用いた。 

 

手続き 本調査では実際に先制攻撃ゲームを行うのでは

なく場面想定法を用いて擬似的にゲームを行なった。場面想

定法では先制攻撃ゲームの実験参加者であることを想定させ、

自分が参加者ならどのように行動するかを計測した。 

また、ステレオタイプとメタステレオタイプを与える際は

前述の部活動のイメージを用いた。 

以下は場面想定法の場面設定である。参加者には以下の実

験場面が説明され、その実験に実際に参加しているところを

想像して意思決定を行わせた。 

参加者は実験室に到着後、それぞれ別々の個室に入り、は

じめにアンケートに回答した。それぞれの個室の中には机と

椅子があり、机の上にはパソコンが置いてある。 

このアンケートでは実験参加者の性別や年齢の他、中学校・

高校で所属していた部活動について聞かれ、回答を行なった。 

アンケートへの回答が終了すると、参加者の中からランダム

にペアが組まれ、そのペアでゲームを行うこととなった。 

自分も相手も誰とペアになったかは分からず、個人が特定さ

れる名前などの情報は開示されることはない。また、個室で

行われる実験であるので、同じ部屋に誰がいるかは分からな

い状況である。ゲーム開始時には両者の前に置かれたパソコ

ンに赤いボタンが表示される。ゲームが開始されると参加者

にはこの赤いボタンを押すか押さないかの選択を制限時間の

30 秒以内でさせた。制限時間の 30 秒の間に相手がボタンを

押したかどうかは分からず、逆に自分が押した場合、そのこ

とを相手が知ることはない。この先制攻撃ゲームでは両プレ

イヤーのボタンを押すか押さないかの選択によって実験の報

酬が決定される。 
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このボタンを両プレイヤーが押さずに制限時間の 30 秒が

経過した場合、両プレイヤーに報酬としてそれぞれ 1,500 円

が与えられる。 

片方のプレイヤーのみがボタンを押した場合、そのプレイ

ヤーは報酬として 1,000 円を得ることができる。そして、押

された方のプレイヤーの報酬は 0円となる。 

両プレイヤーがボタンを押した場合、先に押したプレイヤ

ーは報酬として 1,000 円を得ることができる。そして、後に

押したプレイヤーの報酬は 0 円となる。相手に先にボタンを

押された後にボタンを押しても無効となり、報酬は 0 円とな

る。 

このルールから相手がボタンを押すと思うなら、相手より

も先にボタンを押したほうが多くの報酬を得ることができる。 

しかし、相手よりも先にボタンを押した場合よりも、両者が

ボタンを押さないほうが最も多くの報酬を得ることができる。 

これらのことから、相手が攻撃をしてくると感じればボタン

を押し、確実に報酬をもらい、相手が攻撃をしないと感じれ

ばボタンを押さずに最も多い報酬を得るのが最適である。ゲ

ーム開始前に開示される情報を頼りに判断させた。 

 

操作 場面想定法ではステレオタイプで２場面、メタステ

レオタイプで２場面をそれぞれ提示した。 

ステレオタイプでは「ゲーム開始前にアンケートの回答に

基づき相手の情報が開示されました。その情報の中からあな

たは相手がボクシング部(茶道部)に所属していることを知り

ました。また、相手はあなたが所属していた部活動について

の情報が開示されず、あなたが何部に所属しているかを知り

ません。」という場面をボクシング部と茶道部の２つに分けて

答えさせた。 

メタステレオタイプの場面では「あなたが所属していた部

活動がボクシング部(茶道部)だとします。そして、アンケー

トの回答に基づきお互いの情報が開示されましたが、あなた

は相手が何部に所属していたかを知ることができませんでし

た。しかし、相手はあなたがボクシンング部(茶道部)に所属

していたことを知っています。あなたはこの場面では相手に

『ボクシング部(茶道部)に所属していた人』と思われながら

ゲームを行うこととなります。」という場面をボクシング部と

茶道部の２つに分けて答えさせた。 

この合計４つの場面それぞれで「この状況でボタンを押す

可能性を%でお答えください」と質問した。点数は0(0%)-1(20%

くらい)-2(40%くらい)-3(60%くらい)-4(80%くらい)-5(100%)

の 6 段階で回答させた。 

また、順序効果を相殺するためにステレオタイプ(ボクシング

部)ステレオタイプ(茶道部)メタステレオタイプ(ボクシング

部)メタステレオタイプ(茶道部)の 4 つの場面の順番をラン

ダムに回答してもらいカウンターバランスを行なった。 

また、実験の具体的な説明の前に年齢や性別などの個人情報

や回答したデータの匿名性を保証し、同意のもと回答させた。 

全ての質問に答えてもらった後、最後に性別と年齢を答えさ 

せアンケートは終了した。 

 

結果 

 

独立変数を相手の情報(ステレオタイプかメタステレオタ

イプか)と部活動(ボクシング部か茶道部か)、従属変数を攻

撃性として２要因分散分析を行なった結果、相手の情報の主

効果 (F(1, 201) = 3.8, p = .05)は有意ではなかった。ま

た、部活動の主効果 (F(1, 201) = 74.55, p =.00)は有意と

なり、相手の情報と部活動の交互作用 (F(1, 201) = 3.8, p 

= .05)は有意ではなかった(図 1)。 

 

図１ 相手の情報と部活動での２要因分散分析結果 

次に、順番の効果を統制するために回答の一問目のみを取り

出し参加者間要因での分散分析の結果、相手の情報の主効果 
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(F(1, 198) = 4.63, p= .03)と、部活動の主効果   

(F(1, 198) = 14.33, p= .00)が有意となった。また、相手

の情報と部活動の交互作用は (F(1, 198) = .42, p = .52)

と有意ではなかった(図 2) 

 

図２ 回答の一問目のみを取り出した分散分析の結果 

 

最後に性別による違いがないか性別とステレオタイプとメ

タステレオタイプの３要因分散分析を行なった結果、性別の

主効果は (F(1,200) = 1.91, p = .17)、性別と相手の情報

の交互作用は (F(1, 200) = .35, p = .56)、性別と部活動

の交互作用は (F(1, 200) = .98, p = .32)、性別と相手の

情報と部活動の交互作用は (F(1, 200) = 1.08, p = .30)で

全て有意ではなかった。 

 

考察 

 

本調査では、ステレオタイプとメタステレオタイプが人間の

行動に影響を与えるか否かを検討した。 

参加者内要因同士での分析結果ではステレオタイプの場面

でもメタステレオタイプの場面でも部活動の効果が現れた。 

相手がボクシング部である時と自分がボクシング部であると

思われていた時の方が、相手が茶道部である時と自分が茶道

部であると思われている時よりも攻撃的である。 

しかし、回答の一問目のみを取り上げた参加者間要因での

分析結果からは、相手がボクシング部や茶道部に所属してい

ることがわかっている時よりも、自分がボクシング部や茶道

部に所属していると思われている時の方が攻撃する傾向が見

られた。 

これらの結果から相手が攻撃的なイメージを持つボクシン

グの場合、平和的な茶道部に比べより攻撃的な傾向が見られ

たため仮説 1 は支持されたといえるだろう。この結果は、先

制攻撃ゲームを行なった Jing et al(2017) の結果と照らし

合わせるとステレオタイプが人間の行動に影響を与えること

を支持するものになった。また、自分が攻撃的なイメージを

持たれているボクシング部であると思われている時の方が、

平和的なイメージを持たれている茶道部に所属している時よ

りも攻撃的であるため仮説 2 も支持されたと言えるだろう。

先行研究からメタスステレオタイプが人間の気持ちに変化を

もたらすことは明らかになっていたが(Kim & Oe, 2009, 小

林・及川 2015, 小林・及川 2018, 田村 2017)、本調査の先

制攻撃ゲームの結果から、人間の行動にも影響を与えること

が明らかになった。 

参加者内要因同士の分析結果からステレオタイプとメタス

テレオタイプの効果で違いが現れなかった。相手が攻撃的で

あるボクシング部に所属している時や自分がボクシング部に

所属していると思われているときに攻撃する傾向が見られた。 

回答の一問目のみを取り出し分析した結果、部活動でメタス

テレオタイプの場面の時に攻撃する傾向が見られた。この結

果から、自分がボクシング部に所属していようが、茶道部に

所属していようが相手に自分の情報を知られている場合、攻

撃することが示された。これは、ポジティブな情報でも、ネ

ガティブな情報でも、相手に自分の情報を知られていること

に不安を感じ先制攻撃をする可能性がある。 

また、性別によって攻撃に差が現れるか分析した結果、交

互作用で有意な差が見られなかった。本調査の結果では、男

性、女性であるかがステレオタイプやメタステレオタイプの

効果で攻撃に影響しないことが明らかになった。横田(2017)  

では Eagly & Steffen, (1986) を引用しつつ「男性が肉体的

な攻撃により従事し、その攻撃の対象となることが明らかに

なっている」と述べ、男性が女性に比べて攻撃的であると示

している。しかし、本調査では男性と女性で攻撃に差が現れ

なかった。横田(2017) では、攻撃性の男女差について集団間

葛藤というイベントが淘汰圧として働いていたかについて証

拠は不十分としている。本調査の結果から、個人に対して攻
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撃する場合と、集団に対して攻撃する場合とで男性の攻撃率

が変化する可能性も考えられる。 

 

今後の展望 第一に、本調査では場面想定法による先制

攻撃ゲームであった。場面想定法を作成する際には、アンケ

ートの回答者に場面を想定させやすいように作成したが、そ

の状況を想定することが困難であった参加者もいたと思われ

る。特にメタステレオタイプの場面では自分がボクシング部

や茶道部であると思われている状況であるという場面設定で

あった為、状況を整理することが困難であったと考えられる。

そこで、実際に先制攻撃ゲームを設計し、参加者がステレオ

タイプやメタステレオタイプを感じ直感的に選択できるよう

に実験を行う必要がある。 

第⼆に、本調査ではステレオタイプとメタステレオタイプ

を与える際に部活動を⽤いた。本調査の回答者の年代を⾒る

と 22〜76 歳と幅広い年代の⽅々が回答した。場⾯想定法で

は、回答者⾃⾝がボクシング部や茶道部であることや、相⼿

の参加者がボクシング部や茶道部であることを想像させたが、

部活動に対するイメージが世代間で違うとも考えられる。そ

こで、本調査で扱った部活動以外にステレオタイプやメタス

テレオタイプを与えられるように実験を設計していく必要が

あると考えられる。 

第三に、最初の回答のみを分析した結果、部活動関係なく

ステレオタイプの場合よりもメタステレオタイプの場合に攻

撃する傾向が⾒られた。この結果に関して、ポジティブな情

報の場合でも、ネガティブな情報でも相⼿に⾃分の情報を知

られていることに不安を感じ、攻撃する傾向が⾒られたと考

察した。この結果に関してもメタステレオタイプ場⾯時、実

験参加者が何を考えて攻撃したか追加で調査する必要がある

と考えられる。 

第四に、性別によって攻撃の差が現れるか分析した結果、

男性と⼥性で有意な差が現れなかった。本調査の先制攻撃ゲ

ームでは、「相⼿が何部に所属していたか」⼜は「⾃分が何部

に所属していたか相⼿が知っている」という情報のみで相⼿

が男性であるか⼥性であるか提⽰しなかった。同性に対して

の攻撃性が上がる可能性や異性に対して攻撃性が下がる可能

性も考えられる。そのため、ステレオタイプやメタステレオ

タイプを与える際には、相⼿の性別も与える条件、与えない

条件と分けて分析する必要があると考えた。 

 本論文を作成するにあたり、ご指導を頂いた卒業論文指導

教員の三船恒裕准教授に心より感謝致します。 
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