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概要: バーチャルリアリティ（VR）技術を用いて他者の視点から物事を体験する VRパースペクティブ
テイキング（VRPT）は，体験した他者に対しての偏見の軽減や態度の向上といった効果を有する．こ
の効果は体験した対象以外にも伝播するのだろうか．これを明らかにするため本研究では，ワーキング
ペアレントの視点を VRPTで体験した際に，高齢者への態度等が向上するかを調査した．その結果，一
部の指標においてワーキングペアレントから高齢者への効果の伝播が示唆された．
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1. 序論
パースペクティブテイキングとは自分の視点を他者の視

点に置き換える体験である．中でもナラティブ パースペク
ティブテイキング（Narrative perspective-taking; NPT）
は，対象となる人物の行動や経験を記述した文章を読む，あ
るいは聞き，自分がその人物だったらどのように感じるか
想像するものであり，対象となる人物やその人が属する集
団に対しての偏見の軽減，利他的思考の増加，共感の喚起
といった効果を有することが知られている [1]．
それを発展させたものとして，VR パースペクティブテ

イキング（VR perspective-taking; VRPT）が存在する．
VRPTとは，VR環境において他者の特定の状況を体験す
るものである．ヘッドマウントディスプレイ（Head-mounted

Display; HMD）を用いるVR体験により自分の実身体とは
異なるアバタを身体化できる点が特徴であり，NPTと同様
に偏見の軽減や態度の向上といった効果を有する．例えば，
白人が黒人の体を身体化することで，黒人への人種差別的
偏見が抑制されることが報告されている [3]．また，ホーム
レスの視点を体験する VRPTでは，ホームレスに対する態
度が向上したほか，体験後ホームレスを支援する嘆願書に
署名すると答えた参加者が増加するといった効果があるこ
とが報告されている．[4]．
パースペクティブテイキングでは，対象集団とは異なる

集団に対して, 偏見の低減，態度の向上といった効果が転移
する現象が知られている [5]．これは，個別の対象に対して
の共感のみではなく，その基礎となる共感するための能力
が存在し，パースペクティブテイキングを通してその力が向
上していると解釈されている．VRPTでも同様に効果の転
移が生じるか検証されている．Madoら [5]は，海洋生物に
対して VRPTを行うことでホームレスへの態度が向上する
ことを示した．これはヒトではない対象からヒトの特定の
集団へと効果が伝播する可能性を示唆するものである．一

方，社会的に頻度が高く重要性が大きいのはヒトが対象と
なる問題である．そのためヒトの特定の集団への VRPTに
より，異なるヒトの集団へも効果を転移させることができ
ればその利益は大きい．そこで本研究では，ヒトの集団か
ら異なるヒトの集団へと効果が転移するか検証することを
目的とし，以下の問いを設定する．
RQ : ある特定の集団へVRPTを行うことで，異なる集団

へも共感が向上するか？
本研究では，VRPTを行う対象をワーキングペアレント，

VRPTは行わず効果の伝播が生じるか検証する対象を高齢
者とした．ワーキングペアレント，高齢者に関係する問題は
共に重要性が大きいため対象として選択した．ワーキング
ペアレントとは子育てをしながら働く人を指し，職場の周
囲の人が子育て未経験である場合に子育ての大変さが理解
されない，定時で帰ることを妬まれるといった諸問題に直
面している [6]．より育児のしやすい環境を構築することは
社会的にも急務の課題である．高齢者への偏見も，今後さ
らに高齢者の割合が高まることが見込まれる日本社会の大
きな問題である．令和 2年実施の世論調査 [3]において，社
会の満足していない点として「高齢者が社会と関わりにく
い」ことを選択した割合は 24.8％であり，その高さも問題
の重要性を示唆している．

2. 方法
2.1 参加者
実験実施者の研究室内で参加者を募集し，大学生，大学

院生 10名（年齢は 21歳から 23歳，平均 22.0歳，性別は
男性 9名, 女性 1名）が実験に参加した．
2.2 実験条件
実験デザインは 1要因 2水準参加者間計画とした．VRPT

を体験する条件（VRPT条件）とVRPTを体験せずにそれ
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に相当する時間を何もしないで過ごす条件（Control条件）
の 2条件とした．参加者は，いずれか一方の条件へ割り当
てられ，課題を１試行のみ行った．
2.3 実験装置
実験で使用した装置を図 1 に示す．VR 環境を提示する

ためのデバイスとして HTC VIVE Pro を使用した．参加
者は HMD を装着し VRPT を行った．HMD には Unity

を用いて実装されたバーチャル環境が表示された．
参加者はアバタを使用し，一人称視点で子育て体験 VR

を体験した．VR 体験中は HMD と両手に把持した 2 つの
VIVE Pro コントローラによって頭部と両手の位置・姿勢が
トラッキングされた．頭部・右手・左手の 3点の位置と回転
の情報をもとに，Final IK プラグイン（ROOTMOTION

社）を用いた逆運動学計算によってアバタの全身の動きが
計算された．アバタは参加者の性別によらず，同一の女性
アバタを使用した．
2.4 実験手順
実験は東京大学内の一室で行われた．参加者は研究内容

について説明を受け実験参加の同意書に署名したのち，事
前アンケート（2.6 節）に回答した．次に，VRPT 条件の
グループは HMDを装着しワーキングペアレントの VRPT

を 10 分間行った．Control 条件のグループは 10 分間着席
した状態で各自のスマートフォンを見ることを含め自由に
過ごした．最後に事後アンケート（2.6節）に回答し，実験
は終了した．
2.5 VRPT

VRPT条件の参加者が体験した VRPTは，（1）上司視点
のシーンと（2）部下であるワーキングペアレントのシーン
の 2つの異なる視点のシーンからなる．（1）上司視点のシー
ンでは，まず部下であるワーキングペアレントが，仕事を
終えた報告をしに来たのち帰宅していく．その後，クライア
ントから急な仕事の依頼のメールが届く．上司本人は必要
な資料を持っておらず対応できない状況であり，先ほど帰宅
した部下へ対応を依頼するメールを送信する．（2）続いて部
下であるワーキングペアレントの視点に移り変わる．この
シーンは，保育園から子どもを連れ帰り子どもと共に夕食
を食べるシーンから始まる．食事をしていると，先ほど自
分が上司として送信した仕事を依頼するメールが届く．早
急に対応する必要があるため，子どもが食事をしているか
たわら仕事に取り掛かるが，子どもが話しかけてくる，水
を欲しがるなどし対応に追われ，仕事に集中することがで
きないことを体験する．VRPTの際には当事者だけではな
く別の視点も取り入れる 2視点の体験が有効であるとする
文献 [7]を参考に，このような実装とした．
2.6 質問紙
アンケートは，SSQ（Simulator Sickness Questionnaire)・

VEQ（Virtual Embodiment Questionnaire・IPQ (Igroup

Presence Questionnaire)・IOS(Inclusion of Other in the

Self)・Empathy・Attitude・Petition Agreementの７項目
の質問紙を，実験条件および事前アンケートか事後アンケー

(a) （1）上司視点のシーン．急な仕事の依頼が入り，早急
に対応する必要が生じる．資料を持っておらず対応ができ
ないため，この後部下へメールで依頼することとなる．前
方左手には鏡が設置してあり，参加者は自分のアバタをい
つでも確認することができる．

(b)（2）部下であるワーキングペアレント目線のシーン．仕
事に取り掛かっていると，途中で子どもが水を要求してき
た様子．

図 1: 子育て体験 VR

トかに応じて組み合わせて構成された．以下，それぞれの
質問紙の詳細を述べる．

SSQ・VEQ・IPQではそれぞれVR酔い・Embodiment・
プレゼンスを計測し，VR環境における体験に問題がなかっ
たかを調べた．残りの 4つの質問紙では，対象としている
集団に対する共感の度合い（共感値）を調べた．これらは，
先行研究 [5]を参考に英語の質問紙を著者らが日本語に翻訳
の上，対象が先行研究で扱われていたホームレスではない
ために質問の意味が通じない項目を削除あるいは修正する
ことで構成した．IOS は回答者と対象の心理的な近さを評
価する指標である．回答者に重なり具合の異なる 2つの円
（左の円は回答者自身を，右の円は共感の対象をそれぞれ表
している）が 7組与えられ，回答者は自身と対象の関係を
最も表している組を選択した．Empathyは，対象の現状に
ついて考えたとき，「気の毒に思う」「相手のために何かした
いと思う」など共感に関わる感情をどの程度抱くか問う質
問紙である．8 つの項目からなる 7 段階のリッカート尺度
である．Attitudeは対象集団に対する信念・関心・感情と
いった態度を測る 9段階のリッカート尺度である．Petition

Agreementは，特定の集団についての政策を支持するか問
う質問紙である．例えば高齢者についての質問紙は「あなた
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の住んでいる市は高齢者を支援するプログラムを通じて…
300 億円の資金を計上することを考えています．この提案
が可決された場合…あなたの払う税金が増えることを意味
します．」という議案を提示する．ワーキングペアレントに
ついても同様の質問紙を用意した．これに対してどの程度
賛成か 7段階のリッカート尺度で評価した．また以下では
これら４項目の質問紙で得られた結果をまとめて「共感値」
と呼称する．

VRPT条件の事前アンケートは，SSQ・IOS・ワーキン
グペアレントと高齢者への Empathy・ワーキングペアレン
トと高齢者への Attitude で構成された．VRPT 条件の事
後アンケートは，VRPT条件の事前アンケートに，VEQ・
IPQ・Petition Agreementを加えて作成された．Control条
件のアンケートは，事前事後ともに VR体験の評価に関す
る質問紙を除いて同様の質問紙を用いた．
2.7 仮説
本研究は，VRPTを行うと他集団への効果の転移が起こ

り，VRPTをした対象であるワーキングペアレントだけで
なく，異なる集団である高齢者にも態度の変化が生じるか
検証することを目的としている．そこで仮説は以下のよう
に設定した．
H : VRPT条件のほうが Control条件よりもワーキングペ

アレントおよび高齢者への共感値を向上させる

3. 結果
10名から得られた条件ごとの共感値の質問紙（IOS・Em-

pathy・Attitude・Petition Agreement）について，IOS・
Empathy・Attitudeでは実験前後での差（事後アンケート
における値ー事前アンケートにおける値），Petition Agree-

mentでは実験後の値を報告する．各データに対してシャピ
ロ・ウィルク検定を用いて正規性の検定を行い，正規性が
確認できなかった場合はウィルコクソンの順位和検定を行っ
た．正規性が確認できた場合は F検定を用いて等分散性の
検定を行い，等分散性が確認できた場合はスチューデント
の t検定を行った．検定の結果として得られた p 値と効果
量を表 1に示す．効果量は Cohenの dを用いた。
3.1 IOS

図 2に実験前後での IOSのスコアの差を示す．ワーキン
グペアレントに対する IOSにおいてウィルコクソンの順位
和検定を行った結果，有意ではなかった (p = .28)．また，
高齢者に対する IOSにおいてウィルコクソンの順位和検定
を行った結果，有意ではなかった (p = 1.0)．
3.2 Empathy

図 3に実験前後での Empathyのスコアの差を示す．ワー
キングペアレントに対する Empathyにおいてスチューデン
トの t検定を行った結果，有意ではなかった (p = .06)．ま
た，高齢者に対する Empathyにおいてスチューデントの t

検定を行った結果，有意ではなかった (p = .12)．

3.3 Attitude

図 4に実験前後での Attitudeのスコアの差を示す．ワー
キングペアレントに対する Attitudeにおいてスチューデン
トの t検定を行った結果，有意ではなかった (p = .18)．ま
た，高齢者に対する Attitudeにおいてスチューデントの t

検定を行った結果，有意ではなかった (p = .75)．
3.4 Petition Agreement

図 5 に実験後の Petition Agreement のスコアを示す．
ワーキングペアレントに対する Attitudeにおいてスチュー
デントの t検定を行った結果，有意ではなかった (p = 1.0)．
また，高齢者に対する Attitudeにおいてウィルコクソンの
順位和検定を行った結果，有意ではなかった (p = .17)．

図 2: 実験前後の IOSの差．

図 3: 実験前後の Empathyの差．

図 4: 実験前後の Attitudeの差．
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図 5: 実験後の Petition Agreement

表 1: 各質問項目における p値と効果量

ワーキングペアレント 高齢者

IOS p=.28, 効果量=.34 p=1.0, 効果量 d=.00

Empathy p=.06，効果量=1.37 p=.12，効果量 d=1.11

Attitude p=.18, 効果量=.94 p=.75, 効果量 d=.22

Petition Agreement p=1.0，効果量=.00 p=.17，効果量 d=.44

効果量 d の基準：d = .2（効果量小），d = .5（効果量中），d = .8（効
果量大）．

4. 議論
本実験では有意差がいずれの指標でも見られなかった．本

実験は研究室内のみで参加者を募る 10人という限定的な参
加者数の実験であり，より確かな結論を得るためには追加
で参加者を募り実験を行う必要がある．しかし，効果量か
ら効果の存在が示唆される項目もあったため，以下では効
果量を元に議論を進める．

Petition Agreementを除くワーキングペアレントに対す
る共感値の効果量から，前提となる VRPTによる効果が示
唆された．Petition Agreementで効果量が小さくなったの
は，最大の賛成度を選ぶ人が多かったことによる天井効果
が働いたことによると考えられる．いくら寄付するかといっ
た比例尺度を用いて改善したい．
また，VRPTを行っていない高齢者についても Empathy

の項目で効果量が 1より大きく，効果の転移が示唆された．
これはワーキングペアレントに対して行った VRPTの効果
が，VRPTを行っていない高齢者に対しても一部転移した
ためだと考えられる．しかし，効果の転移は一部の指標だ
けで見受けらた．これは共感が認知的共感と情動的共感の 2

種類に分けられ，認知的共感と情動的共感で転移のしやす
さが異なるためと考えられる．認知的共感は他者の感情や
経験を推定する共感であり，情動的共感は心配や気配りを
呼ぶような感情である．VRPTは主に情動的共感に対して
効果があるものの，認知的共感に対しては効果が小さいこ
とが指摘されている [8]．Empathy の指標では「相手のこ
とを気にかける，心配する」，「気の毒に思う，かわいそうに
思う」，「心が動かされる」といった相手に対する思いが主に
評定されており，感情的共感が強く反映されていると考え
られる．したがって，VRPTでは感情的共感の側面で効果

の転移が起こりやすかった可能性がある．

5. 結論
本実験では VR技術を用いて他者の視点から物事を体験

する VRPTを用いてワーキングぺアレントの視点を体験し
た．その結果，ワーキングペアレントだけではなく高齢者
に対する態度の変容も一部示唆され，ある対象への VRPT

によって形成された共感が部分的に他集団に対して転移し
た可能性がある．本研究では，先行研究 [5]で判明している
特定集団のヒトを対象とした VRPTのヒト以外への共感の
転移に加え，他集団の人間へも共感の転移が生じる可能性
が示された．本実験での効果検証の対象として選んだワー
キングペアレントと高齢者は，あくまで一例であり，他の
VRPT対象についても広く検証する必要がある．先行研究
[5] では，ホームレスへの VRPT によって海洋汚染に対す
る意識の変化がなかったことも報告されている．このこと
から，一般に共感能力を育むことが可能かを検証するため
には様々な対象の VRPTがそれぞれどういった対象に，ど
の範囲で影響を及ぼすかを今後検証する必要がある．
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