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1. はじめに 

 人は，ベビースキーマ（幼い動物が持つ身体的特

徴）を持つ人間や動物をかわいいと感じ，接近した

い，保護したいといった気持ちを抱くことが知られ

ている（Lorenz, K., 1943）．また，人はかわいいも

のを見ることによってポジティブ感情が喚起し，対

象に接近したい，長く見つめたい，という欲求が生

じることや，笑顔を作る表情筋が活動することも示

されてきた（入戸野，2016）．さらに，Sherman ら

（2009）は，幼い動物の写真を見ると，その後の行

動が慎重になることを実験的に明らかにした．この

ように，ベビースキーマに基づく「かわいいもの」

を見ることによる様々な効用（以下かわいい効果）

があることが実証的に示されてきた． 

 しかしながら，これらの研究では，そもそも人が

かわいいものに対してどのように振る舞うのかとい

うことについては言及されていない．かわいいもの

を見ることによって快感情が生まれたり，その後の

行動に影響を及ぼしたりするのであれば，かわいい

ものが眼前に現れた際，かわいいものに対して何ら

かの振る舞いが自発的に生じると考えられる．ま

た，母親が我が子を抱くことで，子どもへの接近感

情が高まる（今川他，2009）という研究結果を踏ま

えると，かわいいものに接触することで，さらにか

わいい効果が顕著になることが予想される． 

 そこで，本稿では，かわいいものに対し，どのよ

うな自発的な振る舞いが生じるのか，かわいいもの

に対する接触がかわいい効果を増幅させるのかにつ

いて明らかにすることを目的とする． 

2. 方法 

2.1  実験 1：かわいいものに対する振る舞い 

かわいいものへの人の自発的振る舞いを定量化す

るため，3 種類の人工物を呈示刺激として設定し，

それらとのインタラクションを収録する実験を行っ

た．実験参加者は，同性の大学生 3名を 1グループ

とし，男女各 8グループ（計 48名）であった． 

実験では，まず，アヒルを模した玩具（かわいい

群），カエルを模した玩具（かわいくない群），パ

ズル（どちらでもない群）の 3種類の人工物（図 1

参照）のいずれかが目の前に 50 個置いてある状態

で参加者を 3分間待機させた．その後，家族に関す

るテーマについて 5 分間自由に話し合ってもらっ

た．会話終了後，会話満足度，人工物に対する印象 

について質問紙にて回答を求めた．なお，いずれの 

 

 

人工物も呈示しない統制群も設定し，各群に 12 名

ずつ参加者を配置する参加者間要因計画とした．  

実験の様子は 2台のビデオカメラで撮影した．参

加者が目の前にある人工物に対して，どのような振

る舞いを行うのかを定量化するため，ビデオコーデ

ィングにより，待機中および会話中の刺激への接触

時間，笑顔生起時間，発話時間を抽出した． 
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図 1.各群に呈示した人工物 

 

2.2  実験 2：かわいいものへの接触の影響 

かわいいものとの接触がかわいい効果を増幅させ

るか否かを明らかにするため，実験 1で用いた 3種

類の人工物に接触する前後の参加者の行動を収録す

る実験を行った．実験は実験 1に参加していない女

性 36名に対し，3名を 1グループとして行った． 

 実験では，実験 1と同じ 3種類の人工物を接触す

る条件（接触群）と，接触せず注視する条件（非接

触群）に参加者を配分し，刺激呈示の前後に慎重さ

を確かめる課題（互い違いに組み上げた塔から順に

ブロックを 1本ずつ抜いて上に乗せていくテーブル

ゲーム）を 10 分間実施させた．刺激呈示は，課題

のインターバルの 3 分間に，3 種類の人工物のいず

れかについて接触，非接触の条件で実施した．実験

の最後に，課題に対する満足度と刺激に対する印象

について質問紙にて回答を求めた．実験の様子は 2

台のビデオカメラで撮影した．各条件における刺激

呈示の前後で，参加者の振る舞いに変化が生じるか

否かを確かめるために，ビデオコーディングによ

り，課題のパフォーマンス（抜き取ったブロックの

枚数）および笑顔生起時間，発話時間を抽出した． 
 

3. 結果 

3.1  実験 1：かわいいものに対する振る舞い 

かわいい群は待機中に 58%（7 名），会話中に

33%（4 名）の参加者が刺激に接触し，かわいくな

い群は，待機中に 66%（8 名），会話中に 25%（3

名）の参加者が刺激に接触したが，どちらでもない

群は，待機中・会話中ともに刺激に触った参加者は

いなかった．また，かわいくない群は，待機中にお

いて，かわいい群より接触時間が有意に長かった

が，会話中では有意な差は認められなかった． 
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笑顔の生起時間については，かわいい群が待機

中，会話中共に他の条件より生起時間が有意に長か

った（図 2参照）．発話時間は，待機中，会話中共

に，条件間に有意な差は認められなかった． 

 
図 2. 各群の笑顔生起時間 

 

3.2  実験 2：かわいいものへの接触の影響 

刺激呈示の前後で課題のパフォーマンスに差があ

るか否かを確かめるため，抜き取ったブロックの枚

数の差分（呈示後－前）を従属変数とした刺激

（3）×接触（2）の２要因分散分析を行った．その

結果，いずれの刺激であるかに関わらず，接触群は

刺激呈示後のパフォーマンスが上がる（ブロックを

抜く時間が短縮される）が，非接触群はパフォーマ

ンスが下がる（時間が遅くなる）ことがわかった．

このことから，刺激に接触せず注視するだけだった

参加者は，行動が慎重になったといえる． 

同様に，刺激呈示前後の笑顔生起時間の差分を従

属変数とした２要因分散分析を行った．その結果，

かわいい人工物が呈示されると，接触の有無に関わ

らず呈示後に笑顔の生起時間が増加することがわか

ったが，かわいくない人工物に接触した参加者は，

笑顔が減少することがわかった．また，どちらでも

ない人工物は，接触すると笑顔が増加するが，接触

しないと減少することがわかった（図 3参照）． 

刺激呈示前後の発話時間の差分を従属変数とした

刺激（3）×接触（2）の２要因分散分析を行った．

その結果，かわいい群は，刺激への接触に関わらず

呈示後に発話時間が同程度増加するが，かわいくな

い群は，減少することがわかった．どちらでもない

群は，刺激に接触すると発話時間が増加するが，接

触しないと減少することがわかった． 

 
図 3. 刺激呈示前後の笑顔生起時間の変化 

3.3  かわいさの評価値 

 実験 1，実験 2共に各条件のかわいさの評価を 4 

件法にて回答を求めた結果，人工物の違いや接触の 

有無によるかわいさの評価値に差は認められなかっ 

た（図 4参照）． 
 

 
実験 1          実験 2 

図 4. 各人工物に対するかわいさの評価 
 

4. 考察とまとめ 

 本研究では，かわいい人工物としてアヒル，かわ

いくない人工物としてカエルを設定したが，参加者

はアヒル，カエルのいずれにも自発的に接触しよう

とする様がみられた．このことは，刺激のかわいさ

の評価に差がなかったことと，アヒルとカエルが生

物を模した玩具であったことが理由として考えられ

る．かわいさに差がない場合，生物を模した対象に

対して接触したいという欲求が生じると考えられ

る．これは「生物を模したかわいい玩具」が持つア

フォーダンス（J.J.Gibson，1985）といえよう． 

 アヒルとカエルはかわいさの評価には差がなかっ

たにも関わらず，アヒルに対しては，接触の有無に

関わらず笑顔が顕著に多く生起した．他方，カエル

は笑顔の生起時間が少ないばかりか，接触するとさ

らに笑顔が減少することもわかった．笑顔が快感情

の外的表出と考えると，人が対象に対して感じる顕

在的な（かわいい）イメージと，対象に起因して生

じる潜在的な感情は必ずしも一致しないことを示唆

する結果といえる．これには「小さくて丸いものは

かわいい」という日本独特のかわいい概念（前田，

1985）が背景にあると考えられる．本研究で刺激と

して用いたアヒルもカエルも（パズルも）参加者に

とってはいずれも「かわいい」対象であるが，ベビ

ースキーマに基づくアヒルがより顕著にかわいい効

果をもたらすことが示されたといえる． 

 近年，かわいいを主題とした研究が散見されるよ

うになったが，その多くは質問紙を用いた方法に留

まっている．しかし，本研究では，実験室実験によ

り，行動科学の観点から，かわいいものに対する潜

在的な行動反応を抽出できた点において意義深い．  
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