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漢字形状記憶の損失を防ぐ漢字入力方式

西本 一志1,a) 魏 建寧1,†1
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概要：近年，日本や中国において，漢字を読むことはできるが書くことができないという，いわゆる漢字
健忘（Character Amnesia）が問題となっている．その原因として，漢字の読みを入力して漢字に変換す
る漢字入力方式が広く使われるようになったことが一般に指摘されている．その他の漢字入力方式として，
特に中国において，部首やストロークなどの漢字を構成する形状的要素の組合せを入力する方式が多数研
究開発されている．しかしながらこのような方式は，漢字形状を熟知しているユーザにしか使用できない
ため，すでに漢字健忘に陥っているユーザには使用できず，また漢字健忘の問題をこの入力方式を使用す
ることによって解決することもできない．本論文では，最も普及している漢字の読みを入力する方式を基
盤として，漢字健忘の問題を解決する機能を有する新規な漢字入力方式 G-IMを提案する．G-IMは，従
来の漢字入力方式とは異なり，ときどき漢字の形状に誤りがある漢字を出力する．これにより，ユーザは
つねに漢字形状に注意を払うことを強いられるため，漢字形状記憶が強化されることが期待される．ユー
ザスタディを実施した結果，G-IMは，従来の読みに基づく漢字入力方式や手書きよりも，有意に漢字形状
記憶を強化することが確認された．
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Abstract: Character amnesia is a recent phenomenon in which native Chinese or Japanese speakers forget
how to write Chinese characters (Kanji in Japanese), but maintain the ability to read them. It is generally
believed that the constant use of computers and mobile phones equipped with pronunciation-based Chinese-
character input systems is to blame. Particularly in China, several element-based input methods that require
users to input radicals of the Chinese characters have been developed. However, these methods are not effec-
tive for learning how to write unfamiliar characters. This paper proposes a novel pronunciation-based input
method called G-IM. Unlike conventional methods, G-IM sometimes outputs incorrect character shapes,
which forces users to pay close attention to the character shapes and thus strengthens retention and recall.
Through user studies, we confirmed that G-IM significantly strengthens the retention and recall of character
shapes as compared to conventional input methods and writing by hand.
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1. はじめに

いわゆる「漢字健忘（Character Amnesia）」と呼ばれる

現象が，漢字を母国語として使用している中国や日本など

の国で近年問題となっている．漢字健忘とは，漢字をよく

知っているし，読むことはできるが，手書きすることがで
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きない，ないし困難である状態を指す [1]．2013年 7月 12

日付けの China Youth Onlineの調査によれば [2]，回答者

の 94.1%が漢字を手書きする際に問題を経験したことがあ

り，26.8%が同様の困難をつねに感じていると回答してい

る．同じ現象は日本においても見られ，大きな問題となっ

ている [3]．

パソコンや携帯電話などで多く採用されている，「漢字

の読み」を入力して漢字に変換するタイプの漢字入力シス

テムを日常的に用いていることが，漢字健忘の原因である

と一般的に認識されている [3], [4]．中国では，Pinyin（ピ

ンイン）入力と呼ばれる漢字入力方式が最もよく利用され

ている．Pinyinとは，中国語の文字（すなわち漢字）の発

音をアルファベットで表記する手法で，中国で広く利用さ

れている．一方，日本においては，かな漢字入力システム

やローマ字漢字入力システムが広く用いられている．この

ように，中国においても日本においても，パソコンや携帯

電話での漢字入力は漢字の発音によって行われることが主

流であり，漢字の形状が用いられることは少ない．すなわ

ち，漢字の入力にあたって，その具体的かつ詳細な形状を

想起する必要がない．この結果，漢字を手書きする能力が

次第に失われていってしまうのである．

ここで，漢字健忘は，特に大きな問題ではないのではな

いかという議論もある．たとえば記事 [5]では，使用頻度

の高い漢字は頻繁に筆記されるのでほとんど忘れられるこ

とはなく，日常的にあまり使用されない漢字のみが忘却さ

れるが，それは携帯電話などの辞書でそのつど調べればよ

いことであるから，漢字健忘は重要な問題ではないと主張

している．しかしながら，我々はこの見解には賛同できな

い．詳細はユーザスタディの章で述べるが，著者らの大学

院に所属する 30人の中国人留学生を対象として使用頻度

が高い漢字の書き取りテストを行ったところ，平均正答率

はわずかに 22.8%であり，最高でも 56.3%，最低は 0%で

あった．このように，大学院生という高い学歴を持つ人々

であっても，使用頻度の高い漢字のほぼ 8 割を忘れてし

まっている．この事実は，上記記事の想定に反している．

使用頻度が高い漢字でも忘却されているのが実情である．

さらに強い主張としては，未来社会では漢字はパソコン

などで入力することが当たり前で，手書きすることはなく

なるので，むしろ「積極的に漢字を書けなくなるべき」で

あり，その分の能力を別のもっと意味のある能力の向上に

注ぐべきである，という意見もある [6]．しかしながら，こ

の指摘は，現時点では一種の極論と見なすべきであろう．

まず単純に，パソコンやスマートフォンなどが使用できな

い状況は，今後も十分に発生しうる．このような状況下で

は，やはり手書きできることが求められる．また，「漢字

を誰もが手書きできなければならない」という暗黙的要請

は，いずれ過去のものとなるであろうが，それは「漢字を

手書きできることを誰も求めなくなる」ということを意味

しない．同様の事態は，暗算能力について見られる．電子

卓上計算機やパソコンの出現で，暗算能力の必要性は以前

より大きく低下したが，依然として暗算能力を必要と考え，

身につける努力をする人々は多数存在している．これと同

様に，漢字の手書き能力を必要と考え，身につけることを

望む人々は，将来的にも多数存在するであろう．したがっ

て，漢字の手書き能力をより効率的に習得し維持できるよ

うにする手段を提供することは，将来にわたっても一定の

意義を持つと考える．

本論文では，漢字健忘を防止する新規な漢字入力方式

Gestalt Imprinting Method（G-IM）を提案し，その有用性

をユーザスタディによって実証する．以下，2 章では，こ

れまでの漢字入力方式に関する関連研究を概観する．3 章

では，提案手法を説明する．4 章では，実験に用いたシス

テムの構成について述べる．5 章では，ユーザスタディの

手順と結果を示す．6 章では，ユーザスタディの結果に基

づき，提案手法の有効性について議論する．7 章は，まと

めである．

2. 関連研究

漢字健忘を防ぐための最も直接的な方法は，漢字学習を

継続することである．中国でも日本でも，漢字教育は小学

校から実施され，中学校を卒業するまでに，中国では約

3,000，日本では約 2,000種類の漢字を学習する．これまで

に多くのオンライン漢字学習システムが提案・実用されて

いる（たとえば文献 [7], [8], [9]など）．しかしながら，著

者らが事前に行ったアンケート調査によれば，このような

オンライン漢字学習支援システムに興味があると答えたの

は，わずかに 3%であった．この結果は，漢字を手書きで

きない多くの大人に対して，漢字教育だけで漢字健忘の問

題を解決することは難しいことを示唆している．

そこで近年新しい取り組みが様々になされている．最も

多くなされているのは，エンタテインメント性を取り入れ

た試みである．中国のテレビ番組である「漢*1字英雄」は，

小学生や中学生を対象として，漢字の書き取りの正答率を

競わせるゲームショウである．この番組をもとにしたス

マートフォン用の漢字書き取りゲームアプリケーションも

人気があり，ダウンロード数は 80万件に達しているそうで

ある．日本においても漢字の読み書きを扱ったクイズは非

常に人気があり，多くのテレビ番組で採用されている．こ

ういった娯楽番組やゲームアプリケーションは，漢字健忘

の 1つの解決策となる可能性を有する．ただし，少なくと

も日本のテレビ番組における漢字の読み書きに関係するク

イズの多くでは，日常的にはあまり使用しない極端に難し

い漢字を問題として取り上げることが多い．もっと日常的

に使用する漢字を対象とした漢字健忘防止策が求められる．

*1 実際には「さんずい」に「又」の字
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漢字の入力手段に，漢字の学習機能をあわせ持たせるこ

とは，有望な解決策の 1つとなると思われる．日本では，

パソコンや携帯電話での漢字入力は，かな漢字変換システ

ムやローマ字漢字変換システムなどの，漢字の「読み」を

入力する手法がほとんどである．一方，中国では，Pinyin

入力のような発音に基づく入力手法のほかに，漢字の形状

的構成要素を入力する手法も用いられている．

Wubiは，そのような手法の一種であり，部首のような，

漢字を構成する基本的な部分構造（radical）を入力する手

法である [9]．たとえば，「枠」という漢字を入力するには，

「木」「九」「十」の 3つの基本的部分構造を入力する．ほと

んどの場合，このような基本的部分構造の組合せは，個々

の漢字についてユニークに決まる．ゆえに，Wubiに習熟

すれば，一般に入力速度は Pinyinよりも速くなる．しか

しながら，基本的部分構造は 130種類存在する．これは，

Pinyin 入力で用いられるアルファベット 26 文字の 5 倍

におよぶため，一般に習熟することは難しい．このため，

Wubiはほとんど普及していない．

漢字の形状的構成要素を入力するもう 1つの手法は，画

（かく：ストローク）を入力する方法である．画は，以下

の 5種類に分類される：

( 1 ) 水平画：“ー”

( 2 ) 垂直画：“｜”

( 3 ) 左払い画：“丿”

( 4 ) 右払い画および点画：“丶”

( 5 ) 折れ画：“フ”

一般にこれら 5 つの画は，パソコンや携帯電話の 1 か

ら 5の数字キーに割り当てられる．漢字入力に際しては，

ユーザは入力する漢字を構成する画を，逐一書き順どおり

に入力する．たとえば，「康」の字を入力するには，以下の

ように順に 11画を入力する：

康：丶ー丿フーー｜丶ー丿丶

このように，画数が多い漢字の場合，入力は非常に煩雑に

なる．そこで，この煩雑さを解決するために，The six-digit

stroke-based Chinese-character input method [10] が提案

された．この手法では，漢字を構成するすべての画を入力

するのではなく，最初の 3画と最後の 3画の，計 6画だけ

を入力する．たとえば，「康」の字の入力には，以下の 6画

のみを入力すればよい：

康：丶ー丿ー丿丶

これにより，複雑な漢字の入力に要する手間は軽減さ

れる．

このほかにも，漢字の形状的構成要素を入力する手法は

様々に提案・検討されている．その多くは入力の柔軟さと

単純さの実現を目指しており [11]，携帯電話のキーへの画

の割り当て方を検討している事例 [12]や，スマートフォン

のタッチパネルを使って漢字を構成する基本的部分構造を

より高速かつ容易に入力可能な特別なインタフェースをデ

ザインする試み [13]などがなされている．

このような漢字の形状的構成要素を入力する手法に習熟

すれば，漢字健忘の問題は解消される．しかしながら，形

状的構成要素を入力する手法のほとんどは，その利用者が

漢字の形状や書き順を「あらかじめ知っている」ことを前

提としている．ゆえに，すでに漢字の形状や書き順を正確

に記憶していない人々，すなわち漢字健忘者は，これらの

手法をそもそも使用することができないし，これらの手法

は漢字健忘を解消するための手段をなんら提供してもい

ない．

このように，従来の漢字入力手法に関する様々な試みは，

主として漢字の入力の速さと容易さを追求したものがほと

んどであり，漢字健忘の問題を解決することを目的とした

試みは，著者らの知る範囲で存在しない．我々は，漢字の

読みに基づく漢字入力手法に漢字健忘を解決するための機

能を追加する手段をとるべきであると考えている．なぜな

らば，漢字の読みに基づく漢字入力手法は，中国と日本の

いずれにおいても最も広く用いられており，しかもすでに

漢字健忘に陥っている者でも利用することができるからで

ある．

3. 提案手法

本論文で提案する新規な漢字入力手法である Gestalt

Imprinting Method（G-IM）の基本的な発想は，非常に単

純である．すなわち，漢字の読みに基づく漢字入力システ

ムに，システムが出力した漢字の形状をユーザが詳細に確

認せざるをえないようにする機能を追加するというもので

ある．このために，提案手法では 2つの機能を追加する．

第 1の機能は，本提案の核心をなす機能であり，通常の

漢字入力システムのようにつねに正しい字形の漢字を出力

するのではなく，ときどき字形が誤っている漢字を出力す

る機能である．いい換えれば，G-IMはときどき「書き間

違いを犯す」漢字入力システムであるといえる．図 1 に，

字形が誤っている漢字の事例を示す．図 1 では，右側が字

形の誤った文字である（余分な水平画が 1つ追加されてい

る）．このように，G-IMが出力する誤字形文字は，正しい

字形の文字とごくわずかに異なっている文字である．

従来の漢字の読みに基づく漢字入力システムを用いて漢

図 1 字形が誤っている漢字の事例

Fig. 1 An example of a correctly shaped (left) and incorrectly

shaped “歳” character (right).
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字を入力する際，誤って同音異字を入力してしまう場合が

ある．たとえば，「歳入」という文字を入力しようとした

際に，同音異字の「再入」が入力されてしまうようなこと

がある．ここで「再入」を「歳入」に修正する場合，必要

とされる知識は熟語の知識であり，正確な漢字の形状に関

する知識ではない．ユーザが誤って「再入」と入力してし

まったことに気づいて「歳入」に修正した際，「再」と「歳」

の字形の差異は意識するが，「歳」の字の詳細な形状に注意

を払うことはないのである．それゆえに，我々は図 1 に示

すような，微妙に形状に誤りがある字形を持つ漢字を混ぜ

込む手段をとった．これにより，ユーザに対して正確な字

形に注意を払わせ，結果として漢字の字形に関する記憶を

再構築させることを狙っている．

第 2の機能は，第 1の機能を補強するための機能であり，

誤形状漢字をそのまま放置しておくと何らかのペナルティ

をユーザに与える機能である．ペナルティとしては様々な

ものが考えられるが，後述するユーザスタディでは，誤形

状漢字が 1つでも残っていると文書を保存できないように

した．そのほかにも，ゲーム性を導入して，G-IMユーザ

同士で誤形状漢字の修正率を競いあうようにする機能（未

修正率が高い場合に減点というペナルティを与える機能）

なども考えられる．

従来の漢字の読みに基づく漢字入力システムは，決して

書き間違うことはなく，必ず正しい字形の漢字のみを出力

する．このため，ユーザは字形に関してはシステムに完全

に依存し，字形の詳細に対していっさい注意を払わなくな

る．結果として，漢字の字形は次第に忘れられ，漢字健忘

に陥ってしまう．これに対して G-IMは，書き間違いを犯

し，それを放置するとユーザに不利益をもたらすシステム

である．上記の 2つの機能によって漢字形状につねに注意

を向けさせて漢字形状記憶を強化することにより，漢字健

忘の問題を解決することができると期待される．

誤った情報を意図的に混入し，これに気づかせることで

有用な効果を得ようとする発想は，クラウドソーシングに

おいて，まじめに作業していれば容易に気づく誤りなど

（いわゆるハニートラップ）を意図的に埋め込み，それへの

対応をもとに各作業者の質を評価しようとする試みと似て

いる．しかしながら，クラウドソーシングにおけるハニー

トラップは，作業者の能力を向上させることを目的として

いるのではない点で，本提案とは目的が異なっている．

4. 実験システムの構成

Microsoft IME [14] や Just Systems の ATOK [15] など

の既存の漢字入力システムの機能を変更するのは容易では

ない．そこで本研究では，実験を簡便に実施するために，

漢字入力システムそのものを実装あるいは改造するのでは

なく，以下に述べるような実験用のテキストエディタを作

成して，提案手法の有効性を検証した．

図 2 ユーザスタディの事前調査での書き取り課題漢字として採用

した 54 個の漢字

Fig. 2 54 Chinese characters prepared for the dictation pre-

examination.

まず，図 1 の右側の文字のような，誤った字形の漢字

のみで構成されるフォントファイルを作成した．フォント

ファイルの作成には TTEdit [16]を用いた．実用に供する

システムを作るには，すべての漢字についての誤字形フォ

ントを作る必要があるが，今回は評価実験で使用する漢字

（図 2）についてのみ誤字形フォントを作成した．次いで，

実験用のテキストエディタを作成した．このエディタは，

Microsoft IMEや ATOKなどの既存の漢字入力システム

からある漢字が入力された際，先に作成した誤字形フォン

トファイルを参照して，入力された漢字と同じ文字コード

を持つ漢字の誤字形フォントに差し替える機能を有する．

ただし，今回の実験では，図 2 に示す 54種類の漢字が入力

された場合のみ，差し替えを行うようにした．さらに，も

しユーザが誤字形漢字が残った状態で文書を保存しようと

すると，ユーザに対して誤字が残っていることを指摘して

修正を求めるダイアログを出力し，すべての誤字が修正さ

れるまで文書を保存できない仕様とした．誤字の修正は，

誤字箇所を選択して読みを再入力して変換することで実現

できる．これにより，誤字形漢字は正しい漢字に差し替え

られる．このとき，誤字形漢字から正しい字形の漢字への

素早い変化が視覚的にアニメーションのような効果を生じ

るため，ユーザは両者の字形の差異を強調して感じること

ができる．最終的に，すべての誤字が修正されれば，文書

ファイルを保存可能となる．

5. ユーザスタディ

提案手法の有用性を実証するために，G-IMを用いたユー

ザスタディを実施した．比較のために，既存の漢字の読み

に基づく漢字入力システムを用いた漢字入力（IM）と，手

書きによる漢字入力（HW）を，あわせて実施した．実験

参加者には，前述のWubiのような漢字の形状的構成要素
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を入力する手法に習熟している者はいなかった．しかも，

後述するとおり，ほとんどの実験協力者は，実験開始時に

は実験課題として用いられた漢字の多くを正しく手書きす

ることができなかった．以上の理由により，本実験では形

状的構成要素を入力する手法は使用しなかった．

5.1 実験手順

実験参加者は，著者らの大学院に所属する中国人学生 30

名である．漢字健忘は，日本よりも中国においてより深刻

である．なぜならば，日本では分からない漢字はかなで置

き換えることが可能であるが，中国にはそのような代替手

段が存在しないためである．このため，中国人学生に実験

参加者をお願いした．実験は，以下の 3段階で実施した：

( 1 ) 事前調査：課題漢字の書き取りテスト

( 2 ) 先に示した 3通りの漢字入力方法のいずれかを用いて

課題漢字を含む文書を入力する作業

( 3 ) 事後調査：課題漢字の書き取りテスト

Step ( 1 )で実施した書き取りテストでは，100 frequently

used Chinese characters that are often miswritten [17]か

ら 54個の漢字を課題漢字として選出し，出題した．図 2

に，選出した 54の漢字を示す．また図 3 には予備実験で

出題した書き取り問題の一部を示す．書き取りテストで

は，実験参加者は下線部の直後に括弧付きで示されている

発音に相当する漢字を下線部に手書きで記入することを求

められた．

事前調査の結果を，誤答率の高いもの順に並べ替え，誤

答率が高いものから順に 32個の漢字を抽出した．抽出し

た 32個の漢字と，それぞれの誤答率を表 1 に示す．これ

らの 32個の漢字は，Step ( 2 )の文書入力作業と Step ( 3 )

の事後調査で使用される．さらに，事前調査の成績に基づ

き，30人の実験参加者を，10人ずつの 3つのグループに

分けた．この際，各グループの成績分布がほぼ均等になる

ように実験参加者を配分した．

Step ( 2 )では，各グループに以下のようにそれぞれ異な

るタスクを与えた：

G-IMグループ：このグループの実験参加者には，4 章で

述べた実験システムを用いて，表 1 に示した 32個の

課題漢字を含む文章を入力するタスクを与えた．32個

の課題漢字のいずれかが入力された際には，毎回誤字

図 3 ユーザスタディの事前調査での書き取りテスト問題の一部

Fig. 3 Examples of the problems in the dictation pre-

examination.

形フォントファイルから抽出された，対応する漢字の

誤字形フォントに差し替えられる．実験参加者は，こ

れらの漢字を正しい漢字に修正することが求められ

る．なおこの文章入力タスクでは，課題漢字以外の漢

字の入力も求めており，これらの漢字については誤字

形フォントは出力されない．また，各課題漢字の入力

が求められるのは 1回のみである．このため，本実験

の設定では，実際には課題漢字は毎回必ず誤字形フォ

ントに変換されるのだが，被験者から見れば全体とし

表 1 誤答率が高かった 32 個の漢字とそれぞれの誤答率

Table 1 32 extracted characters with higher miswritten-ratios

based on the pre-examination results.
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て「ランダムに選ばれた漢字がときどき誤字形に変換

される」ように見えることになる．

IMグループ：このグループの実験参加者には，一般的な

Pinyin入力システムを用いて，表 1 に示した 32個の

課題漢字を含む文章を入力するタスクを与えた．もち

ろん誤字形フォントに差し替えられることはないの

で，漢字を修正する作業は発生しない．

HWグループ：このグループの実験参加者には，手書きで

表 1 に示した 32個の課題漢字を含む文章を入力（執

筆）するタスクを与えた．

なお，いずれのグループに対しても，入力を求めた文章

はすべて同じものを与えた．また，いずれのグループに対

しても，Step ( 2 )で入力する文章は，本論文の第 2著者が

読み上げて提示した．実験参加者は，読み上げられる文章

を聞いて，それを指定された方法で入力した．Step ( 1 )の

事前調査での書き取りテストが余計な影響を与えることを

避けるために，Step ( 2 )は Step ( 1 )実施の 15日後に実施

した．

Step ( 3 )は，Step ( 2 )の文章入力作業が終了した直後に

実施された．Step ( 3 )での事後調査は，表 1 に示した 32

個の課題漢字を対象とした書き取りテストである．テスト

のやり方は，Step ( 1 )での事前調査と同様であり，実験参

加者は図 3 に示したのと同様の問題の下線部に正しい漢字

を手書きで記入することを求められた．最後に，G-IMグ

ループと IMグループの実験参加者に対して，Step ( 2 )の

文章入力作業実施中に，システムが出力する漢字の字形に

どの程度注意を払っていたかを問うアンケートを実施した．

5.2 結果

表 2 に，3つのグループそれぞれの事前調査と事後調

査における書き取りテストの成績の平均値と標準偏差を

示す．なお，満点は 32点である．したがって，たとえば

G-IMグループの事前調査における平均点の 7.3点は，100

点満点に換算すれば 22.8点に相当する．表 3 は，3つの

グループそれぞれが Step ( 2 )の文章入力作業と Step ( 3 )

での書き取りテストで要した平均時間を示している．表 4

は，Step ( 3 )の最後で G-IMグループと IMグループの実

験参加者に対して実施したアンケートで，Step ( 2 )での

表 2 3つのグループそれぞれの事前調査と事後調査における書き取

りテストの成績

Table 2 Results of the pre-examination and post-examination

for the three groups.

グループ 事前調査 事後調査

平均 標準偏差 平均 標準偏差

G-IM 7.3 5.0 20.4 6.2

IM 8.4 4.4 12.0 5.7

HW 7.7 4.2 10.3 6.3

文章入力作業時にシステムが出力する漢字の字形に注意を

払ったと回答した割合を示す．なお表 4 中，「漢字選択時」

とは，漢字入力システムが提示する複数の変換候補の中か

ら求める漢字を選択するとき（変換の確定前）であり，漢

字選択後とは，変換を確定して，選択された漢字が表示さ

れた状態のことである．

G-IMグループが他の 2つのグループと比べて，事後調

査の書き取りテスト成績がより向上したかどうかを検証す

るために，表 2 に示した結果をもとに，3つの入力方法と

2回の書き取りテストを対象とした 2要因分散分析を実施

した．分析の結果，以下の事実が明らかになった：

• 入力方法の主効果は 5%水準で有意である：（F (2, 54) =

3.99，p < .05）

• 書き取りテストの主効果は 1%水準で有意である：

（F (1, 54) = 19.41，p < .01）

• 入力方法と書き取りテストの交互作用は 5%水準で有

意である：（F (2, 54) = 5.25，p < .05）

そこで，Tukeyの HSD（honestly significant difference）

検定手法を用いて，2つの主効果について下位検定を実施

した．結果，以下の事実が明らかになった：

• G-IMグループと HWグループの間に，5%水準で有

意差が認められた．

• 事後調査での書き取りテスト成績と，事前調査での書
き取りテスト成績との間に，1%水準で有意差が認めら

れた．

さらに，入力方法と書き取りテストの交互作用について

も下位検定を実施した．図 4 に，事前調査と事後調査の書

き取りテストそれぞれにおける，各入力手法の単純主効果

を，また図 5 に，各入力手法における事前調査と事後調査

の書き取りテスト成績の単純主効果を，それぞれ示す．

図 4 から，以下の結論が得られる：

表 3 3 つのグループそれぞれが Step ( 2 ) での文章入力作業と

Step ( 3 ) の書き取りテストで要した時間

Table 3 Average required time in minutes to input sentences

in Step ( 2 ) and the post-examination for all groups.

グループ Step ( 2 ) (min.) Step ( 3 ) (min.)

G-IM 25 8

IM 13 11

HW 33 7

表 4 Step ( 2 ) での文章入力作業時にシステムが出力する漢字の字

形に注意を払ったと回答した割合

Table 4 Percentage number of participants who paid attention

to the character shapes when inputting sentences in

Step ( 2 ).

グループ 漢字選択時 漢字選択後

G-IM 40% 100%

IM 67% 17%
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図 4 事前調査と事後調査の書き取りテストそれぞれにおける各入

力手法の単純主効果

Fig. 4 Results of post hoc test on the interaction: simple main

effect of input methods at each examination.

図 5 各入力手法における事前調査と事後調査の書き取りテスト成

績の単純主効果

Fig. 5 Results of post hoc test on the interaction: simple main

effect of examinations at each input method.

• 事前調査での書き取りテスト成績に関しては，いずれ
の手法の間にも有意差は認められない．この結果か

ら，Step ( 1 )で行った書き取り試験の結果に基づくグ

ループ分けにより，期待どおり各グループの成績分布

が均等になっていることが確認できる．

• 事後調査での書き取りテスト成績に関しては，G-IM

が他の 2つの手法のいずれと比較しても 1%水準で有

意に成績が高い．

また，図 5 から，以下の結論が得られる：

• G-IMグループに関しては，事後調査における書き取

りテストの成績が事前調査における成績よりも 1%水

準で有意に高い．

• IMグループと HWグループに関しては，事後調査と

事前調査の書き取りテストの成績間に有意差は認めら

れない．

以上をまとめると，図 4 と図 5 に示した交互作用に関

する下位検定の結果から，G-IM手法を用いることによっ

て，Pinyin入力手法と手書きのいずれを用いた場合よりも

有意に優れた結果を得られることが明らかになった．事前

調査における書き取りテストの成績をもとに，成績分布が

3つのグループで同等になるように実験参加者を割り当て

た．実際，図 4 に示すように，事前調査での書き取りテス

トの成績には，グループ間の有意差はなかった．にもかか

わらず，やはり図 4 に示すように，G-IMグループは他の

2つのグループよりも事後調査での書き取りテストの成績

が有意に向上した．さらに，図 5 に示すように，G-IMグ

ループのみ，事後調査での書き取りテスト成績が事前調査

での成績よりも有意に向上した．

6. 考察

5.2 節で示したように，今回のユーザスタディではG-IM

を用いることによって，一般的な従来の漢字入力システム

である Pinyin入力や手書きに比べて，漢字字形に関する記

憶が強化されることが明らかになった．ただし，今回の実

験の結果では，G-IMによって漢字字形に関する短期的な記

憶がより強化されることを確認したにとどまっている．実

際に G-IMが漢字健忘の問題を解決できるかどうかを明確

化するためには，さらなる長期的検証が必要であろう．し

かしながら，漢字健忘の解決（すなわち，漢字形状の長期記

憶化）には，まず短期的な記憶における漢字形状記憶を強

化する契機を与えることが不可欠である．なぜならば，記

憶の長期記憶化は，短期記憶に一時的に保存された情報が

長期記憶に転送され，長期記憶の構造に統合されることに

よってなされるからである．すなわち，まず短期記憶によ

りよく記憶されることが，長期記憶化の改善には不可欠な

のである．今回の実験結果から，G-IMを用いることがその

契機となりうることが明らかになった．よって，本研究で

提案した手法は，漢字健忘の問題を解決するために必須の

重要なステップの 1つを実現するものであると結論できる．

漢字健忘の問題に関し，特に情報技術に対する忌避感が

強い層は，パソコンや携帯電話の使用をやめて，手書きに

戻るべきであるということをしばしば主張する．しかしな

がら，今回の実験結果は，この主張が誤りであることを明

らかにした．実際，図 5 のHWグループの結果を見れば明

らかなように，手書きでの文章入力を行っても，書き取り

テストの成績に有意な改善は見られなかった．すなわち，

漢字を手書きしても漢字字形の記憶強化には役立たないこ

とが示された．しかしこれは，驚くには値しない結論であ

る．なぜならば，漢字を手書きする際，もともと誤って記

憶していた漢字を手書きしても，その誤った記憶は修正さ

れず，むしろ逆に誤った記憶が強化されてしまうだけだか

らである．もしある者が「歳」の字の字形を図 1 の右側に

示すような字形として記憶していて，その記憶が正しいと

信じて手書きしていた場合，その誤った記憶を修正する機

会は得られない．あるいは，さらに，そもそも「歳」の字

がどのような字形かを知らない者は，当然「歳」の字を手

書きすることはできないし，無理に手書きを繰り返したと

しても，その手書き行為の中から正しい書き方を知る機会
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は得られない．

手書きへの回帰を主張する層は，この問題を解決するた

めに，つねに辞書を引くことを求める．たしかに，記憶に

自信がないことが認識されている場合は，辞書にあたるこ

とは可能であろう．しかしながら，実際には誤った字形を

記憶しているにもかかわらず，その記憶している字形が正

しいと認識してしまっている場合，辞書を引くことは一般

には行われない．このような事態を回避するには，いかに

記憶に自信があろうとも，筆記したすべての漢字を辞書で

確認することが必要になるが，その実行はあまりに煩雑で

非現実的である．結果として，手書きに回帰しても，漢字

字形に関する記憶を修正・強化することは，実際には困難

なケースが多いのである．結局，文章を入力する作業者自

身が辞書を引くような，正しい漢字字形情報を “pull”する

行為をしなければならない手段では，漢字字形に関する記

憶の修正・強化は達成できない．正しい漢字字形情報を作

業者に “push”する手段が必要なのである．

従来の漢字の読みに基づく漢字入力システムは，正しい

読みが入力されれば，正しい漢字字形情報を “push”提供

するものである．ゆえに，このような入力システムを使用

すれば，漢字字形記憶を獲得・修正・強化する機会はつね

に与えられている．つまり，読みに基づく漢字入力システ

ムは，漢字学習システムとしての側面を潜在的に有してい

るといえる．しかしながら，図 5 の IMの結果に見られる

ように，読みに基づく漢字入力システムを用いても，漢字

字形の学習は実際には行われない．これは，従来のシステ

ムが決して書き誤りをしないことによると思われる．従来

のシステムを使用するとき，我々利用者は提示される漢字

の字形に誤りがあるという疑いはいっさいいだかず，全面

的にシステムを信頼してしまっている．表 4 のアンケート

結果は，このような利用者の傾向を示している．漢字を選

択する際，IMグループの実験参加者の 2/3は字形に注意

を払っているが，漢字を選択した後（すなわち変換を確定

した後）に字形に注意を払う者は，2割にも満たない．す

なわち，漢字を選択する際は，たとえば「歳入」と「再入」

のような同音異字になっていないかを確認するために字形

に注意を払うが，いったん求める漢字である「歳入」を選

んでしまえば，その「歳」の字が本当に正しい字形である

かどうかにはいっさい注意を払う必要がないのである．こ

のように，システムがつねに正しい字形の漢字を出力する

ことが，ユーザの漢字字形記憶の修正・強化を妨げている．

まとめると，手書きする際は，書く漢字の字形に対して

注意を払わざるをえないが，字形の記憶が誤っていたとし

ても，それが修正される機会がない．ゆえに，手書きは正

しい漢字字形記憶を維持するためには有効であるが，誤っ

た字形記憶の修正や，新しい漢字の字形記憶獲得には有効

ではない．一方，従来の漢字の読みに基づく漢字入力シス

テムは，新しい漢字の字形記憶獲得や誤った字形記憶の修

正に有効となる可能性を持っているが，ユーザに対して字

形の詳細に注意を払わせる機能がない．本論文で提案した

G-IMは，これら両者の良いところを兼ね備える手法であ

る．すなわち G-IMは，ユーザが漢字字形に対して注意を

払わざるをえないように仕向ける機能を有すると同時に，

字形記憶の獲得・修正に必要な正しい字形の漢字を push提

供する機能をも有している．これらの機能によって，G-IM

は，誤った字形と正しい字形とをユーザが必然的に意識せ

ざるをえない状況を作り出す．ゆえに，G-IMを使用した

場合に Step ( 3 )で成績が向上するのは，ある意味当然の結

果であるが，そのような当然の結果を導き出せる必然的状

況を作り出すことこそが必要かつ重要なのである．従来，

このような必然的状況を作り出せる手段は存在しなかっ

た．結局 G-IMは，おおよその字形は知っていて，読むこ

とはできるものの 1度も書いたことがない漢字の字形記憶

を獲得するためにも有用であるし，すでに書いたことはあ

るが誤って記憶しているかもしれないような漢字の字形記

憶を修正・強化するためにも効果的な，漢字に関するOJT

（On-the-Job Training）システムと見なすことができる．

G-IMの唯一の問題は，誤った字形の漢字の修正という，

第 2の機能に起因する余分な作業を強いられる点である．

このような作業は，従来の漢字入力システムでは当然生じ

ない．表 3 に示すように，Step ( 2 )の文章入力作業にお

いて，G-IMグループが要した時間は IMグループよりも

長い．この作業量の増加は，避けがたいトレードオフであ

り，漢字入力効率の観点では従来の漢字入力方式に劣るこ

とは避けられない．結局，ケースバイケースで，状況に応

じて一般的な漢字入力方式と G-IMとを使い分けることが

望ましいと考える．

たとえば，通勤時に，通常ならば鉄道やバスを利用する

ところを，健康のためにわざわざ歩くことを選択する人は

多い．健康の維持・増進という目的を持った人々にとって

は，歩くことにより時間と体力を消費するという非効率性

は，無視できるトレードオフと見なされている．しかし，

ふだんの通勤では歩いていたとしても，所用で急がなけれ

ばならないときには鉄道やバスを利用すればよい．同様

に，漢字健忘を防止するという目的を持った利用者にとっ

て，G-IMがもたらす非効率性は，許容可能なトレードオフ

と見なしうると思われる．特段の緊急案件がない状況では

G-IMを使用して漢字健忘を予防し，急ぎの文書作成など

の案件が入ったときには，普通の漢字入力システムを用い

ればよい．さらに，G-IMを使用することによって，漢字

字形の学習は日常的活動の中に埋め込まれ，しかも実際に

自分が使用する漢字に絞って学習することができるように

なる．これにより，専用の漢字学習教材を使って漢字を学

ぶことに比べて，より継続しやすくなり，かつ余分な（あ

まり使用しない）漢字の学習を回避できるので，より効率

的な学習が可能となるであろう．
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7. 結論

本論文では，漢字の読みに基づく新規な漢字入力システ

ムである G-IMを提案した．G-IMの最大の特徴は，とき

どき誤った字形の漢字を出力する点である．このようなこ

とは，既存の漢字入力システムでは決して生じない．これ

により，G-IMは利用者に漢字の字形に注意を払うことを

強い，結果として漢字字形の記憶の獲得と修正，強化を促

す．ユーザスタディを実施した結果，従来の漢字の読みに

基づく漢字入力システムや手書きで漢字を書く場合に比べ

て，G-IMを用いて漢字を入力した場合に漢字形状記憶が

有意に強化されることを確認した．この結果から，G-IM

は，現在中国や日本で問題となっている漢字健忘という問

題を解決する可能性を持っていることが明らかになった．

誤字形漢字の出力という，一見不便な要素を取り入れ

ることによって別の視点からの利益をもたらそうという

デザインの考え方は，川上らが提唱する「不便益デザイ

ン」[18], [19]の考え方と共通する部分を持つ．一方，本論

文の著者らも，あえて妨害的な要素を取り入れることに

よって別の視点や高次視点からの利益をもたらそうという，

「妨害による支援」というメディア・デザインの考え方を

提唱している [20]．両者は類似した考え方であるが，不便

益デザインは不便さという結果に着目しているのに対し，

妨害による支援の考え方では妨害という原因に着目してい

る点が最大の相違点であり，両者は相補的な考え方である

といえる．本論文で提案した G-IMは，誤字形漢字を出力

するという「妨害」要素によって，漢字の修正作業という

「不便さ」をもたらし，それによって「漢字健忘の防止」と

いう別視点での利益をもたらそうとしている点で，両者の

考え方にあてはまる．ただし，不便さという印象は，利用

者の利用意欲を損なう可能性があることは否定できない．

ゆえに，実際には妨害的要素は残っていたとしても，結果

としての不便さという印象は，可能であれば軽減ないし解

消した方が良いであろう．

G-IMにおける不便さの印象を緩和するために，ゲーミ

フィケーションの考え方を導入することが 1つの有望な解

決策となると思われる．また，誤字形漢字の出力頻度も，

不便さの印象に大きく影響する重要な要因となると考えら

れる．さらに，誤字形漢字の作り方も，効果的な漢字字形

学習の実現には重要な課題となると思われる．これは，お

そらく人間のゲシュタルト認知特性に関わる深い問題をか

かえていると予想される．今後は，これらの残された課題

についての検討を進めるとともに，より長期的かつ実際的

な状況での試用実験を進めていきたい．
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