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概要

学校で生じるいじめは教育現場での大きな問題とされる．この問題を解決する手立てとして，生徒の学級内

の交友関係や，生徒個人の個性の分析が挙げられる．そこで本研究では，心理学で用いられる社会的スキル

のうち，コミュニケーションに関する能力に着目し，生徒の学級内での立場とコミュニケーション能力の関

係をマルチエージェントシミュレーションを用いて分析するモデルを提案する．

1 はじめに

小中学校におけるいじめの発生数は年々増加傾向

にある．これまでにいじめに関する研究は数多く行

われている．鳥海ら [1]はハイダーの認知的均衡理

論を用いた学級集団形成モデルにおいて，教師によ

るコミュニケーション介入がどのような効果を持つ

か明らかにした．前田ら [2]は群集化を用いたいじ

め発生モデルにおいて，同調行動によりいじめの候

補となる孤立するエージェントが出現することを明

らかにした．いじめの研究において，生徒のキャラ

クターをあらわす要素として「自己主張力」「同調

力」「共感力」[3]が用いられることが多い．そして，

この 3 要素を用いることで生徒のキャラクターと

学級内での生徒の立ち位置が論じられてきた．青木

ら [4]は同調力の高いエージェントの特徴を明らか

にし，大久保ら [5]は自己主張力と共感力が人間関

係の形成にどのような影響を与えるかを明らかにし

た．しかし，「自己主張力」「同調力」「共感力」のパ

ラメータは心理学分野では一般的ではないため，本

研究ではこの三要素を心理学で用いられる社会スキ

ルに置き換えた．そして，生徒の学級内での立ち位

置とコミュニケーション能力の関係の分析を行う．
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2 社会的スキル

社会的スキルとは，対人関係を円滑に運ぶための

スキルである．菊池は Goldsteinら [6]の若者のた

めの社会スキルをもとに，KiSS-18と呼ばれる尺度

を作成した [7] [8]．この社会的スキルは下記の 6種

類に分類される．

1. 初歩的なスキル

会話を続けるスキル，相手の話を聞くスキル，

質問するスキル等，初歩的なスキルである．

2. 高度のスキル

助けを求めるスキル，指示を与えるスキル，謝

るスキル等，やや高度なスキルである．

3. 感情処理のスキル

他人の感情を理解するスキル，他人の怒りを処

理するスキル，恐れを処理するスキル等対人関

係の円滑さを支えるスキルである．

4. 攻撃に代わるスキル

他人とのトラブルを処理するスキル，和解する

スキル，許可を求めるスキル等対人関係を保つ

スキルである．

5. ストレスを処理するスキル

不平を言うスキル，集団圧力に対応するスキ

ル，失敗を処理するスキル等対人関係でのスト

レスに対応するスキルである．
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6. 計画のスキル

目標設定をするスキル，仕事に集中するスキ

ル，情報収集をするスキル等協力して仕事を進

めるためのスキルである．

このうち，高度のスキルと計画のスキルは日常的

なコミュニケーションに直接的な関係は無い．ま

た，初歩的なスキルはコミュニケーションを行うに

あたり最低限必要なスキルである．本研究ではコ

ミュニケーションによる影響を重視するため，コ

ミュニケーションを行った際に影響を与えると考え

られる，感情処理のスキル，攻撃に代わるスキル，

ストレスを処理するスキルのみを用いるものとす

る．またスキルの内容から，感情処理のスキルは共

感力，攻撃に代わるスキルは同調力，ストレスを処

理するスキルは自己主張力に相当すると考えられ

る [3]．本研究ではそれぞれのスキルを [0.00,1.00]

の範囲で生徒に与え実験を行う．

3 提案モデル

本研究では，鳥海ら [1] の学級集団モデルのコ

ミュニケーション方法を基に，青木ら [4]の同調力，

大久保ら [5]の自己主張力，共感力を付加したモデ

ルを構築する．ただし，本研究では生徒の個性が交

友関係に与える影響を正確に把握するため，鳥海ら

のモデルから教師によるコミュニケーション介入を

削除し，新たに友人グループを導入する．

3.1 学級集団モデル

中学校の 1 学級を想定し，モデル化を行う．学

級には 30人の生徒エージェントが存在する．エー

ジェントは同集団に属する他のエージェントに対

して [-1.00,1.00] の好感度を持つ．好感度は実験開

始時にランダムに割り当てられ，コミュニケーショ

ンを通じて変動する．好感度が 0.00を超えた場合，

そのエージェントから対象となるエージェントに向

かって有向リンクを張る．このリンクを友人リンク

と呼ぶ．エージェントは友人リンクを張った相手を

友人と認識する．友人リンクは好感度の降順に最大

5人まで張られる．

3.2 友人グループ

全てのエージェントは必ず 1つの友人グループに

所属する．友人グループは実験開始時に生成され，

コミュニケーションによってグループ数及びその構

成人数が変化する．友人グループの構成人数に上限

はなく，グループの人数は 1～30人である．

3.2.1 友人グループの生成

友人グループは実験開始時に以下のような要領で

生成される．初めに無作為に選択したエージェン

ト αi を友人グループ 1の構成メンバーとする．友

人グループ 1はエージェント αi と相互に友人リン

クを張っているすべてのエージェントから構成され

る．友人グループ 1 の生成後，まだグループに所

属していないエージェントの中からランダムに選択

したエージェント αj をグループ 2の構成メンバー

とする．友人グループに所属していないエージェ

ントの中からエージェント αj と相互に友人リンク

を張っている全てのエージェントを友人グループ 2

の構成メンバーとする．以上の要領で，全てのエー

ジェントが友人グループに所属するまで友人グルー

プの生成を行う．

3.2.2 友人グループからの離脱

エージェントは毎ターン終了後，自身の所属する

友人グループのメンバーに対する好感度の合計値を

更新する．1ターンは全てのエージェントが 1回コ

ミュニケーションを行うために必要な時間とする．

メンバーに対する好感度の合計値がマイナスとな

ると，エージェントは所属する友人グループから離

脱し，自身のみで構成される 1 人グループを生成

する．

3.2.3 友人グループへの加入

友人グループ gmに所属するエージェント aiが友

人グループ gn（ただしm ̸= n，1 ≦ m,n ≦ gmax,t，

gmax,t は tターン開始時の友人グループ数）に所属

するエージェント aj と相互に友人リンクを張った

場合，友人グループの移動を検討する．友人グルー

プ gm のメンバーがエージェント ai に向ける好感

度の合計値 fm と，友人グループ gn のメンバーが

エージェント ai に向ける好感度の合計値 fn の比較

を行う．fm < fn となる場合，エージェント ai は
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友人グループ gm から離脱し，友人グループ gn へ

移動する．友人グループへの加入は毎ターンランダ

ムな順番で行う．

3.3 コミュニケーション

エージェントは 1ターンごとに 1対 1で，特定の

エージェントを話題としたコミュニケーションを行

い，他のエージェントに対する好感度と友人グルー

プを更新する．エージェントは毎ターンランダムな

順番でコミュニケーションを行う．コミュニケー

ションの際に会話相手となるエージェントと話題対

象となるエージェントがそれぞれ 1体ずつ選択され

る．会話相手はコミュニケーションを行うエージェ

ントのグループメンバーとグループメンバーの友人

の中からランダムに選択される．話題対象はコミュ

ニケーションを行うエージェントと会話相手以外の

学級内の全エージェントの中からランダムに選択さ

れる．

3.4 好感度の更新

コミュニケーション終了後，エージェントはコ

ミュニケーション相手と話題対象に対する好感度を

更新する．好感度の更新には下記のハイダーの認知

的均衡理論に基づいて行う．

ある人物のある対象に対する態度は，本人 Pと話

題対象 Xおよびコミュニケーション相手 Oの 3者

間の心情関係によって決定される．このとき，「自

分の話題対象に対する好感度（PX）」，「自分のコ

ミュニケーション相手に対する好感度 (PO)」，「コ

ミュニケーション相手の話題対象に対する好感度

（OX）」それぞれの心情関係を好意的（＋）非好意

的（―）とすれば，3つの心情関係の積が正であれ

ば均衡状態，負であれば不均衡状態となる．不均衡

状態の場合，均衡状態になるよう PXか POを変化

させる行動をとる (図 1)．

好感度の更新は，ハイダーの認知的均衡理論を拡

張した理論を使用する．コミュニケーションを行っ

た本人をエージェント αp，コミュニケーション相

手をエージェント αo とし，話題対象のエージェン

トを αx としてコミュニケーションを行う場合，変

化する好感度は，

図 1 コミュニケーションによる好感度の変化

• 話題対象 αx に対するエージェント αp の好感

度 lpx

• 話題対象 αx に対するコミュニケーション相手

αo の好感度 lox

• コミュニケーション相手 αo に対するエージェ

ント αp の好感度 lpo

• エージェント αp に対するコミュニケーション

相手 αo の好感度 lop

である．

PO，PX，OXの関係が不均衡状態の場合，均衡

状態に向かうように PO(lpo)，PX(lpx)が変化する．

同様に，OX，OP，PXの関係が不均衡状態の場合

は均衡状態に向かうように OP(lop)，OX(lox）が変

化する．また，均衡状態であれば均衡状態を強化

するように変化する．エージェント αp の話題対象

αx に対する好感度 lpx および，エージェント αp の

コミュニケーション相手 αo に対する好感度 lpo は，
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dlpx
dt

=

{
Ep · lpolox (lpo ≧ 0)

(1− Ep) · lpolox · xn−1 (lpo < 0)

dlpo
dt

= w · lpxlox

に従って変化するものとする．なお，wは好感度変

化の重み，Ep はエージェント αp の感情処理のスキ

ルである．同様に，コミュニケーション相手 αo か

ら話題対象 αx に対する好感度 lox および，コミュ

ニケーション相手 αo からエージェント αp に対す

る好感度 lop は，

dlox
dt

=

{
(Ap −Ao) · |lop|lpx (Ap > Ao)

0 (Ap ≦ Ao)

dlop
dt

= w · loxlpx

に従って変化する．ただし，Ap，Ao はそれぞれ

エージェント αp，αo のストレスを処理するスキル

である．

3.5 ミーティング

エージェントは 1対 1のコミュニケーション以外

に，友人グループ全体でのコミュニケーションとし

てのミーティングを行う．話題対象となるエージェ

ント αj をランダムに 1体選択し，友人グループメ

ンバーの話題対象に対する好感度を更新する．友人

グループのメンバー αi が話題対象 αj に対する好

感度 lij は，

dlij
dt

= (l̂j − lij) · si

l̂j = argmaxx(freq(x) for ∀si ∈ S)

に従って変化する．なお，S は友人グループ

の全メンバーの集合とする．freq(x) は x =

[−0.75,−0.25.0.25, 0.75]に対して x−0.25 ≤ lij <

x + 0.25に収まる lij の値を返す関数である．最も

頻度の高い xの値を集団好感度 l̂j とし，各エージェ

ントは集団好感度 l̂j と自身の攻撃に代わるスキル

si を基に話題対象 αj に対する好感度を変化させ

る．ミーティングは 50ターンに 1回の頻度で行う．

表 1 実験条件

条件 設定

シミュレーションターン 2000ターン

生徒エージェント数 30体

ミーティング周期 50ターン

好感度変化の重み 0.03

友人しきい値 0.0

感情処理のスキル [0.00,0.10]

攻撃に代わるスキル [0.00,0.10]

ストレスを処理するスキル [0.00,0.10]

好感度 [-1.00,1.00]

4 実験

4.1 実験概要

生徒エージェントに感情処理のスキル，攻撃に

代わるスキル，ストレスを処理するスキルを平均

0.05，標準偏差 0.025の正規乱数で与え，実験を行

う．1ターンは実世界においての授業間の休み時間

のコミュニケーションに相当する．昼休みのコミュ

ニケーションを 2 ターン，放課後のコミュニケー

ションを 4ターンと仮定すると，授業が 6時限目ま

である場合の 1日のコミュニケーションは 10ター

ン程度となる [9]．中学生の通学日数が 200日前後

であるため，1回のシミュレーションターンは約 1

年間である 2000ターンとする．実験に使用したパ

ラメータを表 1に示す．

4.2 実験結果と考察

友人リンクを誰からも張られていない生徒エー

ジェントを孤立エージェントとする．孤立エージェ

ントとなったことのある生徒エージェントの社会

的スキルの平均値を表 2に示す．実験は 10試行行

い，孤立エージェントは 37体発生した．

表 2 の結果より，社会的スキルが低い生徒エー

ジェントが孤立エージェントになりやすいことがわ

かった．社会的スキルが低いとコミュニケーション

を円滑に運ぶことができず，友人関係が安定しない

ため，現実に即した結果を得られたと思われる．
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表 2 孤立エージェントの社会スキル

感情処理の

スキル

攻撃に代わる

スキル

ストレスを処理する

スキル

0.038378 0.043514 0.03973

5 今後の課題

今回は孤立エージェントに着目して実験を行った

が，グループにはリーダーになり得る生徒エージェ

ントやその他友人グループ内のエージェントについ

てもそれらを特徴づける社会的スキルがあると考え

られる．今後は試行回数を増やし，それらエージェ

ントの特性についても分析を行い，学級内の生徒の

立場とコミュニケーション能力の関係性を明らかに

していく．
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