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概要 
論理的に等価であるにも関わらず，記述表現がポジティ

ブまたはネガティブと異なることによって，後の意思決定が
変化する現象は属性フレーミング効果として知られている．
本研究では，属性フレーミング効果を誘発する文章表現
に対して，数量を表現するジェスチャを追加提示した場合
の意思決定への影響について調査を行った．その結果，
数量を表現するジェスチャの追加提示は，フレーミング効
果による意思決定の偏りを抑制または解消させることを明
らかにした． 

 

キーワード：属性フレーミング効果, ジェスチャ （the 

attribute framing effect, gestures） 

1. はじめに 

論理的に等価であるにもかかわらず，記述表現の違

いによって，意思決定が変化する現象を属性フレーミ

ング効果と呼ぶ[1]．例えば，「75%が赤身の牛ひき肉」

という文章表現と，「25％が脂身の牛ひき肉」という文

章表現は論理的に等価な表現である．しかし，前者の文

章表現を用いた場合，その表現を聞いた人の意思決定

は，牛ひき肉を購入したいというようにポジティブに

偏向する．一方，後者の文章表現を用いた場合，その表

現を聞いた人の意思決定は，牛ひき肉を購入したくな

いというようにネガティブに偏向する[1,2]．このよう

な意思決定の偏りを属性フレーミング効果と呼ぶ．  

属性フレーミング効果に関するこれまでの研究の多

くは，言語情報の違いによる影響を対象として調査す

ることが主流であった．近年は，言語情報に表情や声を

追加提示することによる意思決定への影響[3]といった，

追加的な非言語情報に焦点を当てた調査も行われつつ

ある．たとえば Garelik らは，属性フレーミング効果

を引き起こす文章を音声で読み上げ，さらに表情を追

加提示した場合の意思決定の偏りについて明らかにし

ている[3]． 

しかしながらこれまで，ジェスチャを対象とした事

例は管見の限り見当たらない．筆者らは，ジェスチャが

フレーミング効果に及ぼす影響についての検討を進め

ている[4,5]．本稿では，属性フレーミング効果を引き起

こす文章表現に数量に関連するジェスチャを追加提示

した場合の属性フレーミング効果による意思決定の偏

りの変化について，実験的に検証した結果を報告する. 

2. 実験 

2.1. 手順 

先行研究[1,2]では牛ひき肉を購入対象として実験を

行っていたが，牛肉に対する好き嫌いや宗教的理由，思

想信条などが結果に影響を及ぼすことが懸念される．そこ

で本研究では，そういった影響がほとんど無いと思われる

「ペン（万年筆かボールペンかなどの種別は明示せず，単

にペン）」を購入対象物として実験を実施した． 

実験に先立ち，ペンに対する論理的には等価な 2つの

表現（ポジティブ表現とネガティブ表現）の動画ペアを作

成した．各動画には，たとえばポジティブ表現の動画の場

合は「75％の購入者が良いと評価したペン」のようなフレー

ミング効果を誘発する文章表現と，その中に含まれる 75％

という数量を表現するジェスチャが含まれる．ジェスチャは

3 種類を用意した（詳細は後述）．これらのジェスチャと文

章表現を組み合わせ，さらにジェスチャを表示せず文章

のみを提示する動画（実際には静止画）を加え，全部で 4

種類の動画ペアを作成した（詳細は後述）． 

実験では，実験参加者にPC上でランダムな順序で4種

類の動画ペアを提示し，動画ペアのいずれの動画の方が

よりペンを購入したいと感じたかについて比較し，評価し

てもらった．具体例を示すと，被験者はまず「購入した人の

うち 75%が使いやすいと評価したペン」というポジティブな

文章と，75%の量を表現するジェスチャを含んだ動画を再

生する．次に，「購入した人のうち 25%が使いにくいと評価

したペン」というネガティブな文章と，25%の量を表現する

ジェスチャを含んだ動画を再生する．その後，これら 2 つ

の動画を比較して，いずれの動画の方がペンを買いたい

と思ったかの程度を評価してもらった．評価は，-5～+5 の

11 段階のリッカートスケールで評価してもらった（-5：先に

提示した動画の方が購入したい，+5：後の動画の方が購

入したい）．実験には本学学生46名が参加し，用意した実
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験ウェブサイトにオンラインでアクセスして回答してもらっ

た．実験協力者には，実験参加の謝礼として 1000 円を支

払った． 

2.2. ジェスチャの種類 

本実験では，誇張ジェスチャ，正確ジェスチャ（0），正確

ジェスチャ（100）の 3 種類のジェスチャを用意した．以下，

各ジェスチャの定義と具体的な動作について説明する．な

お，ジェスチャ以外の非言語情報による影響を避けるため

に，マスクで口元を隠して顔の表情が見えないようにした．  

1. 誇張ジェスチャ 

誇張ジェスチャは，数量の程度を実際の値以上または

以下に強調する動作である．2 つのジェスチャを用意し

た．ひとつは，誇張ジェスチャ：過大であり（図 1 (1)），数

量の多さを強調する事を意図して両手を両腕の広がる

限度まで大きく広げる．もうひとつは誇張ジェスチャ：過

小であり（図 1(2)），数量の少なさを強調する事を意図し

て両手で非常に狭い幅（5cm程度）を示す． 

2. 正確ジェスチャ（0）および（100） 

正確ジェスチャは，ジェスチャ提示者の両手が広がる限

度（今回は 110cmと設定した）を100％として，そこから示

したい割合の幅を換算し，75%（82.5cm）または 25%

（27.5cm）の幅を示すジェスチャである．正確ジェスチャ

（0）は，両掌を身体の正面で合わせた状態から動作を開

始し，両手を水平方向に広げながら最終的な値（75%ま

たは 25%）を示すジェスチャである．正確ジェスチャ（100）

は，両手を 100%の位置に広げた状態から動作を開始し，

両手を水平方向に閉じながら最終的な値を示すジェス

チャである． 

以上の 3 種類の動画と，ジェスチャを含まず文字情報

だけを提示する動画を組み合わせて，図 2に示す 4 組の

動画ペアを作成した．なお，実験参加者が各動画ペアに

ついて間違いなく動画を見てから回答しているかどうかを

チェックするために，動画中で固定値の回答を求めるダ

ミー設問を別途 1問用意した． 

2.3. 結果 

実験参加者 46 名の回答から，ダミー設問で指定された

以外の不適切な値を回答したものや，その他の回答に不

備があったものなどを取り除いた結果，有効回答数は 41

名 （Age:22~31, Mage=24, SDage=2.29, 男性=32 名, 女

性=9名）分であった．図 3に，4組の動画ペアそれぞれに

対する 41名分の回答の評価値の分布を示す．なお，実験

 

(1) 誇張ジェスチャ：過大 

 

(2) 誇張ジェスチャ：過小 

 

(3) 正確ジェスチャ：75% 

 

(4) 正確ジェスチャ：25% 

図 1 実験で提示したジェスチャ 

 

1 ポジティブ文章表現＋過大ジェスチャ（p過大） 

ネガティブ文章表現＋過小ジェスチャ（n過小） 

2 ポジティブ文章表現＋正確ジェスチャ（0）：75%（p

正確(０)） 

ネガティブ文章表現＋正確ジェスチャ（0）：25% （n

正確(０)） 

3 ポジティブ文章表現＋正確ジェスチャ（100）：75%（p

正確(100)） 

ネガティブ文章表現＋正確ジェスチャ（100）：25％（n

正確(100)） 

4 ポジティブ文章表現のみ（pテキスト） 

ネガティブ文章表現のみ（nテキスト） 

 

図 2 4組の動画ペアにおける文章表現とジェス

チャの組み合わせ 
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中に提示した動画ペアにおいて，ポジティブ／ネガティブ

のいずれの動画を先に提示するかの順序はランダムとし

たが，図 3では各ペアのポジティブ表現の回答を＋側，ネ

ガティブ表現の回答を－側としている． 

図 3 から，テキストのみ条件，誇張ジェスチャ条件，およ

び正確ジェスチャ（0）条件の 3 つの条件では評価値がお

おむね＋側に分布している．一方，正確ジェスチャ（100）

条件では，平均値も中央値もほぼ0であり，－5から＋5ま

で回答値が広く分布していることが見て取れる． 

これら 4つの評価結果の分布に違いがあるかどうかをク

ラスカル=ウォリス検定によって検定した結果，1%水準で

有意であることが示された．そこで下位検定として，Steel-

Dwass 法による多重比較検定を実施した．多重比較検定

の結果を図 3 に併せて示す．図 3 に示すように，テキスト

のみ条件（Mean = +3.9）の評価結果は， 

⚫ 正確ジェスチャ（100）条件（Mean = +0.6）よりも 1% 

水準で有意に回答値が高く，効果量は r = 0.61で大

程度である． 

⚫ 正確ジェスチャ（0）条件（Mean = +2.6）よりも 5％水

準で有意に回答値が高く，効果量は r = 0.33で中程

度である． 

⚫ 誇張ジェスチャ条件（Mean = +2.9）との間に有意差

は認められないが回答値が有意に高い傾向（p < 0.1）

が認められ，効果量は r = 0.28で小程度である． 

また，正確ジェスチャ（100）条件は，誇張ジェスチャ条件よ

りも 1%水準で有意に回答値が低く（効果量 r = 0.40で中

程度），正確ジェスチャ（0）条件よりも 5%水準で有意に回

答値が低い（効果量 r = 0.34で中程度）ことがわかった． 

このように，3 種類のジェスチャを追加した条件はいず

れもテキストのみ条件よりも回答値が有意に低い傾向が示

された．特に正確ジェスチャ（100）条件では回答値が非常

に低く，しかも評価結果が＋側に偏っているとは言いがた

く，中立の評価である 0 を中心として＋側と－側にほぼ均

等に分布していることが示された． 

2.4. 考察 

本実験の実験仮説は以下の通りである． 

H1) テキストにジェスチャを付加した場合でも，属性

フレーミング効果は生じる． 

H2) 誇張ジェスチャによって，テキストのみの場合よ

りも属性フレーミング効果は強化される． 

以下では，これら 2つの仮説についての検証を中心として，

実験結果をもとに考察する． 

2.4.1. 仮説H1について 

図 3の結果に示したように，誇張ジェスチャと正確ジェス

チャ(0)については，評価値がほぼ＋側に分布する結果と

なっており，属性フレーミング効果は生じていると言える．

よって，これら 2 つの条件については，仮説 H1 は支持さ

れた．一方，正確ジェスチャ(100)については，評価値の分

布が-5 から+5 まで全域にわたっており，評価値の平均値

と中央値もほぼ 0となっており，＋側に偏っているとは言え

ない結果となった．この結果は，正確ジェスチャ(100)の場

合には属性フレーミング効果が生じないことを示しており，

この条件については仮説H1が支持されない結果となった．

これは非常に興味深い結果である． 

換言すれば，正確ジェスチャ(100)の場合には，多くの

人が非常に「合理的な判断を下している」ことになる．この

原因として，正確ジェスチャ(100)の場合には予備動作とし

て 100％の状態を示す手の位置から目標値（75%または

25%）まで手の位置を移動させていることによる影響が考

えられる．属性フレーミング効果は，論理的に等価な内容

についてのポジティブ表現とネガティブに表現のいずれ

か一方のみを提示した場合に生じる判断の偏りである．し

かし，両方の表現を同時に提示した場合は，当然そのよう

な偏りは生じ難い．このような両方の表現の同時提示は，

意図せずして生じることがある．本稿筆者ら自身による先

行研究[4]において，たとえば 75%を示す円グラフをテキ

ストに併せて提示する実験を行っている．その結果，テキ

 

図 3 各動画ペアに対する評価結果の分布 

誇張 正確(0) 正確(100)テキスト
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スト情報のみを提示した場合よりも属性フレーミング効果

が弱まることが明らかになっている．これは，円グラフで

75%を提示すると，自動的にその残余部分である25%も提

示され，「75%が良いと評価した」と同時に「25%が悪いと評

価した」ことが意図せずして明示的に伝わることによると考

えられる． 

これと同様の効果が正確ジェスチャ(100)の場合にも生

じたのではないかと考えられる．例えばポジティブ表現の

場合，ジェスチャ提示者は両手を横に広げた 100％にあ

たる位置から予備動作を始め，75%にあたる幅まで体の

中心に向かって両手を狭めた．このとき，予備動作の開始

位置から両手を狭めた幅が，ネガティブな表現（ペンを購

入した人のうち，25%が使いにくいと評価した）における

25%という割合を意図せずして非言語的に示している．こ

の非言語的なネガティブ表現を実験参加者が認識したた

め，ポジティブ側とネガティブ側の両方に意識が向き，属

性フレーミング効果による意思決定の偏りが解消されたの

ではないかと考えられる． 

一方，正確ジェスチャ(0)の場合，予備動作は身体正面

で両掌を合わせた位置から開始して目標値を提示するの

で，この過程でもう一方の表現に関する情報提示は生じな

い．ゆえに，正確ジェスチャ(0)の場合には属性フレーミン

グ効果が生じたものと考えられる．このようにジェスチャに

おいては，目標値を示す前段階の予備動作が属性フレー

ミング効果に対して大きく影響する可能性が示唆された． 

2.4.2. 仮説H2について 

図 3 より，誇張ジェスチャについては属性フレーミング

効果が生じているものの，その効果はテキストのみを提示

した場合よりも弱められている傾向が認められる．ゆえに，

仮説 H2「誇張ジェスチャによって，テキストのみの場合よ

りも属性フレーミング効果は強化される」は支持されない結

果となった． 

このような結果になった理由として，誇張表現における

情報の不正確さ，あるいはジェスチャ提示の恣意性の影

響が考えらえれる．p過大ジェスチャは，75%の表現として

は明らかに大きすぎる割合を表現しており，逆に n 過小

ジェスチャは，25%の表現としては明らかに小さすぎる割

合を表現しており，いずれもテキスト情報で提示している

数値と整合しておらず，不正確である．そしてそのような客

観的情報を誇張した不正確な情報を提示することに，ジェ

スチャ提示者の恣意的意図が垣間見え，情報の信頼性が

下がることにより，回答値を高くするどころかむしろ低くす

る結果となった可能性が考えられよう． 

3. おわりに 

今回の研究では，フレーミング効果を引き起こす文章表

現に，ジェスチャを追加提示した場合に，意思決定の偏り

にどの程度影響を及ぼすかどうかについて調査を実施し

た．調査の結果，誇張ジェスチャと正確ジェスチャ(0)を追

加提示した場合には属性フレーミング効果は生じるが，そ

の効果はテキストのみを提示する場合よりも弱まる傾向が

あることが明らかとなった．さらに，正確ジェスチャ(100)を

追加提示した場合には属性フレーミング効果は生じず，合

理的な意思決定がなされる可能性が示唆された．このよう

に，ジェスチャ提示は全般として属性フレーミング効果を

弱める傾向があることが示唆されたが，これには他の要因

も影響している可能性が考えられる．この点については今

後さらに実験を実施して検証していく予定である． 

本研究によって得られた知見は，人間の購入意欲など

の行動を一定程度維持しつつ，合理的な意思決定を促進

する手段となる可能性を含んでいると考える．例えば，

「75%が使いやすいと評価したペン」という商品紹介のテキ

ストを提示しつつ，店員が今回対象とした数量の程度を示

す適切なジェスチャによってペンについて説明する．この

ようなペンの紹介方法によって，ペンに対するよい評価を

示し，一定程度の購入意欲や関心を維持しながら，消費

者が望まない購入行動を抑制し，不必要な出費を避ける

などといった，人間の意思決定を適切な方向に進ませる

ナッジ[6]として応用できる可能性があるだろう． 
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