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【要旨】自閉スペクトラム症（ASD）は人間のような社会的刺激に対する注意の配分の問題がある。

本研究では，ASD 児が好きなキャラクターを用いることで動機づけを高めた状態での表情認知過程に

おける視線パタンを分析した。統制群として健常大学生 10 名，臨床群として知的障害のある ASD 児 4

名が実験に参加した。その結果，統制群と異なり，ASD 児は好きなキャラクターに対して特に背景よ

りも顔を，顔の中でも口よりも目を見ることが明らかになった。ASD 児者本人の選好を考慮した教材

教具を用いることで，社会性の発達支援がより効果的に実施できる可能性がある。 

【キーワード】自閉スペクトラム症，表情認知，視線計測，社会的注意，社会的動機づけ 

 

1．問題 

自閉スペクトラム症（Autism Spectrum Disorder, ASD）は他者とのやりとりがうまくできない，ヒトの

表情・しぐさ・態度などの対人的な手がかりを読み取ることが難しいといった対人コミュニケーション

に主な困難を示す神経発達症の 1 つである（American Psychiatric Association, 2014）。とりわけ ASD の他

者の感情や意図の理解について，顔という社会的刺激の認知プロセスが研究されてきた。 

 ASD の表情認知過程における視線を分析した研究から，定型発達と比較し，人以外の背景に注視する

ことや目ではなく口に注視する傾向が報告されている（Klin et al., 2002; Weeks & Hobson, 1987）。そのた

め，定型発達に見られる人間という視覚情報に対する選好や注意バイアスが ASD では少なく，特に人

や顔に対する視線パタンが教示による影響を受けることから，ASD には社会的注意の配分の問題がある

と考えられている（Kaliukhovich et al., 2021; Mouga et al., 2021）。 

 さらに神経生理学的に ASD では表情認知に関わる紡錘状回と扁桃体の活動低下が知られている

（Schultz, 2005）。しかし，ASD 児者が個人的に好きなキャラクターの表情認知課題を行うと紡錘状回と

扁桃体の活動が増強することや（Grelotti et al., 2005），ASD 者が「かわいい」と評定した刺激に対して注

視時間が延長することも報告されている（大野・田中, 2021）。そのため，ASD の社会的注意の問題は

先天的な欠陥ではなく後天的な学習による非定型発達と考えられており，社会的動機づけ障害仮説とし
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て説明される（Dawson et al., 2012）。ASD 児者は対人交流経験のなかでポジティブな社会的報酬を得る

機会が少なく，社会的注意の発達基盤となる社会的動機づけが促進されにくい可能性が示唆されている。 

以上の知見を踏まえると，特別支援教育の支援場面において，ASD の人間に対する社会的動機づけが

低い状態は対人交流からのフィードバックによる正の強化を減衰させ，支援者に対する注意を低下させ

ると考えられる。近年注目を集める自然な対人交流のなかで行われる ASD の支援法，逆模倣介入や基

軸行動支援（Pivotal Response Treatment，PRT），JASPER（Joint Attention, Symbolic Play, Engagement, and 

Regulation）等の取り組みは，遊びを通じて人間に対する社会的動機づけを高める介入と言える（藤田・

松見, 2009; 高柴・日高, 2018; 黒田, 2020）。このような支援法において，接近動機を高め，注意が定位さ

れやすい ASD 児個人が選好したりかわいいと認知したりする対象を用いることは，低下している支援

者への社会的動機づけを高め，社会的注意配分を促進する工夫の 1 つとして有効である可能性がある。 

目的 本研究では，ASD の表情に対する注視パタンについて，参加者個人が好むキャラクターを用いた

表情認知課題を作成し，注意を向ける対象への選好が与える影響を明らかにすることを目的とした。 

 

2．方法 

参加者（統制群） 健常大学生 10 名（女性 5 名，平均年齢 21.00±1.05 歳）を対象とした。ASD 傾向

を評価する目的で，参加者は自閉スペクトラム指数（AQ）日本語版（若林ら, 2004）と RMET

（Reading the Mind in the Eyes Test，バロン・コーエン, 2005）を回答した。AQ の平均得点は 20.50±

7.78，RMET の平均得点は 21.10±2.64 でいずれも定型発達における標準的な得点範囲であった。 

参加児（臨床群） 保護者より研究参加の同意が得られた 13 名のうち，ASD の診断があり年齢の近い

5 名に研究参加を依頼した。その後，参加辞退の申し出があった 1 名を除いた 4 名（女児 2 名）を対象

とした。教示理解の程度を評価する目的で，実験前に PVT-R 絵画語い発達検査（上野ら, 2008）を実施

した。PVT-R の分析では上限年齢の 12 歳 3 ヶ月を生活年齢として語彙年齢を算出した（Table 1）。 

Table 1 

臨床群参加児のプロフィール 

  性別 学年 知能指数 語彙年齢 

1 A 児 男児 中学 3 生 46 * 7 歳 8 ヶ月 

2 B 児 女児 中学 3 生 47 * 7 歳 3 ヶ月 

3 C 児 女児 中学 3 生 65† 10 歳 2 ヶ月 

4 D 児 男児 中学 2 生 67† 8 歳 7 ヶ月 

Note. 知能指数は，*田中ビネー式知能検査，†ウェクスラー式知能検査の結果 

 

刺激 本実験で呈示した顔刺激は，ヒトとキャラクターの 2 条件を用意した。両条件において，顔刺激

は笑顔と怒り顔の 2 種類の表情を用意した。いずれの刺激もカラーで呈示し，背景色を黒とした。胴

体等をトリミングし，顔だけを画面中央に呈示した。全ての顔刺激の大きさを縦 10cm 横 7cm（視角

度 9.53°×6.68°）に統一した。 

ヒト条件は未知顔として顔表情データベース DB99（ATR）を用いた。キャラクター条件は事前に

調査した ASD 児の好きなアニメの人間型キャラクターを用いた。A 児，B 児は「鬼滅の刃(吾峠, 

2016)」より竈門炭治郎を，C 児は「ちびまる子ちゃん(さくら, 1986)」よりまる子（さくらももこ）
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を，D 児は「ポケットモンスター(株式会社ポケモン, 1997)」よりサトシを用いた。また比較対象とし

て，動物的な刺激としてアニメ「あらいぐまラスカル(スターリング原作，遠藤ら, 1977)」よりラスカ

ルを，図形的な刺激として漫画「ドラえもん(藤子・F・不二雄, 1969)」よりドラえもんを用いた。統

制群のキャラクター条件では，実験時に流行していた「鬼滅の刃」炭治郎を用いた。 

課題 ヒトの未知顔とキャラクターを用いた表情認知課題を行った。課題はパソコンで制御しディス

プレイに刺激を呈示した。画面中央に注視点を示し，参加児者が中央に視線を向けていることを確認

した後，表情を呈示した。表情は 15 秒間呈示された。その後，実験者が口頭で参加児者に表情が笑顔

であるか怒り顔であるかの選択を求めた。回答は口頭，もしくは指さしでの回答とした。なお，系列

効果を防ぐ目的で，顔刺激はヒト・キャラクター，笑顔・怒り顔によらず，全ての種類をランダムで

呈示した。  

手続き 臨床群，統制群ともに，最初に実験の全体像を説明した後，参加者の特性評価のための時間

を設けた。臨床群では PVT-R を，統制群では AQ と RMET を実施した。次に表情認知課題中の視線を

解析するため，視線計測装置の前に参加児者を着席させ，データ収集のキャリブレーションを行っ

た。臨床群，統制群ともにキャリブレーションは適切に行われた。その後，視線を計測しながら，未

知顔とキャラクターを用いた表情認知課題を実施した。参加児者と画面の距離を 60cm に設定し，顔

は動かさず目だけで画面を見るように指示し，無理な姿勢にならないように促した。実験に要した

時間は実験開始から実験終了まで約 40 分であった。なお，本実験の遂行に当たり，新型コロナ感染

症対策として，実験者・実験参加者のアルコール消毒，検温，マスク着用，実験中の 1m の対人

距離間隔の維持を行った。 

視線計測および分析 視線計測装置 Tobii T60（トビー・テクノロジー株式会社）を用いて，サンプリ

ングレート 60Hz で参加児者の視線を記録した。また刺激が呈示された 15 秒間の視線パタンを Tobii 

Studio を用いて解析した。関心領域（Area of Interest, AOI）を設定し，AOI に対する注視回数（Visit 

Count），AOI 内で生じた停留回数（Fixation Count）と合計停留時間（Fixation Duration）のデータを取

得した。本研究では，顔と顔以外の背景，および目と口に AOI を設定した。目に関する AOI は両眉と

両目を含む長方形の範囲，口に関する AOI は左右の口角を両辺とする長方形の範囲とした。 

統計解析 統制群では，各 AOI における注視回数，停留回数，停留時間について分散分析を行った。

臨床群は参加児数が少ないため記述統計にとどめた。また臨床群の平均値を用いて 1 サンプルｔ検

定を行い，臨床群と統制群の比較を行った。推測統計には JASP ver.14.1 を用いた（JASP Team, 2020）。 

倫理的配慮 本研究は，筆頭著者の所属大学において研究倫理審査委員会の承認を得て行われた。ま

た臨床群は，調査対象となった特別支援学校所属長の承認を得て募集を行い，保護者に書面でインフ

ォームド・コンセントを行った。また実験時に参加時にインフォームド・アセントを行った。 

 

3. 結果 

3−1．表情認知課題の結果 表情弁別の正答率は，統制群及び臨床群ともに 100％であった。 

3−2．顔と顔以外の背景部分に対する視線パタンの結果 

健常大学生および ASD 児における停留回数，停留時間の結果を Figure 1 に示す。統制群の結果は，

AOI（顔・背景）×感情（笑顔・怒り顔）×刺激（ヒト・炭治郎・ラスカル・ドラえもん）の 3 要因反

復測定分散分を行ったところ，AOI×感情と AOI×刺激の交互作用が認められた。単純主効果の検定を

行ったところ，停留回数，停留時間ともに全ての顔の刺激で，背景よりも顔のある領域で有意に増大す

ることが示された（ps < .001）。また停留時間において，人間型キャラクターの炭治郎と比較しヒトに対

して停留時間が長いことが示された（p = .04）。 

臨床群において，ヒトの顔に対して感情によらず顔よりも背景を注視した停留回数が多かった。ASD
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児本人が好きな人間型のキャラクターでは笑顔，怒り顔に共通して背景よりも顔に対して停留回数が多

いという逆転のパタンが見られた。動物のラスカルや図形的なドラえもんでは，顔と背景における停留

回数に一貫したパタンはなく，条件によって異なる結果であった。 

顔領域における停留時間では，ASD 児において好きなアニメの人間型キャラクターの停留時間が最大

となり，次にヒト，ドラえもん，ラスカルの順であった。停留時間の結果は，どの刺激においても，背

景よりも顔領域での停留時間が多かった。すなわち，AOI 内の停留回数としては背景の方が多かったヒ

トの未知顔刺激や背景と同程度であった動物刺激であっても，1 回の停留あたりの注視する時間は背景

よりも顔の方が長い結果であった。 

Figure 1 

健常大学生および ASD 児における顔と背景に対する停留回数の平均と合計停留時間の平均 

 

Note.提示された顔刺激は，Human：ヒト未知顔，Favorite：人間型キャラクター（統制群および A，B 児

＝炭治郎，C 児＝まる子，D 児＝サトシ），Animal：ラスカル（動物的キャラクター），Robot：ドラえも

ん（図形的キャラクター）。 

 

顔に対する統制群と臨床群の視線パタンの比較 ASD 児ら臨床群の平均値を基準に，停留回数と停留時

間について 1 サンプル t 検定で臨床群，統制群の比較を行った。 

笑顔条件における顔領域の停留回数は，動物のラスカルや図形的なドラえもんでは有意な違いが認め

られなかった。一方，ヒト（t (9) = 5.52, p < .001）や好きな人間型キャラクターの炭治郎（t (9) = 2.51, p 

TD
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= .034）では，統制群と比べ臨床群の停留回数が有意に少なかった。さらに怒り顔条件では，ドラえもん

を除くヒト（t (9) = 7.06, p < .001），炭治郎（t (9) = 3.61, p = .006），ラスカル（t (9) = 3.05, p = .014）にお

いて統制群よりも臨床群の停留回数が少ないことが示された。また全ての顔刺激の条件で背景に対する

停留回数は，統制群よりも臨床群で有意に多いことが示された（ps < .001）。 

また停留時間を比較したところ，顔刺激の種類，感情によらず全ての条件において，顔領域での停留

時間は統制群が，背景領域での停留時間は臨床群が有意に長いことが示された（ps < .001）。 

3−3．目と口に対する視線パタンの結果 

健常大学生および ASD 児における停留回数，停留時間の結果を Figure 2 に示す。統制群の結果は，

AOI（顔・背景）×感情（笑顔・怒り顔）×刺激（ヒト・炭治郎・ラスカル・ドラえもん）の 3 要因反

復測定分散分を行ったところ，AOI×感情と AOI×刺激の交互作用が認められた。AOI×感情において

単純主効果の検定を行ったところ，停留回数，停留時間ともに感情によらず口よりも目で停留回数，停

留時間が増大することが明らかになった（ps < .01）。また目の位置では笑顔より怒り顔で，口の位置で

は怒り顔より笑顔で停留回数と停留時間が大きいことが示された（ps < .01）。 

Figure 2 

健常大学生および ASD 児における目と口に対する停留回数の平均と合計停留時間の平均 

 

Note.提示された顔刺激は，Human：ヒト未知顔，Favorite：人間型キャラクター（統制群および A，B 児

＝炭治郎，C 児＝まる子，D 児＝サトシ），Animal：ラスカル（動物的キャラクター），Robot：ドラえも

ん（図形的キャラクター）。  
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AOI×刺激について単純主効果の検定を行った結果，停留回数についてヒト（F (1, 9) = 34.05, p < .001, 

η2 = .79），炭治郎（F (1, 9) = 68.49, p < .001, η2 = .88），ラスカル（F (1, 9) = 7.66, p =.02, η2 = .46）で

AOI の単純主効果が認められ，ドラえもんでも，口よりも目の領域で停留回数が有意に多い傾向が示さ

れた（F (1, 9) = 3.14, p =.11, η2 = .26）。加えて停留時間においても，ヒト（F (1, 9) = 35.68, p < .001, η2 

= .80），炭治郎（F (1, 9) = 394.4, p < .001, η2 = .81），ラスカル（F (1, 9) = 5.81, p =.04, η2 = .39），ドラえ

もん（F (1, 9) = 5.05, p =.05, η2 = .36）で AOI の単純主効果が認められた。従って全ての刺激において

口よりも目の領域に対し停留回数と停留時間が大きいことが示された。また目における感情の単純主効

果（F (1, 9) = 26.77, p < .001, η2 = .75），口に対して感情の単純主効果（F (1, 9) = 17.75, p = .002, η2 = .66）

が認められた。従って怒り顔の目，笑顔の口に対して停留時間が長いことが示された。 

臨床群において，全ての刺激において口よりも目に対して停留回数と停留時間が大きかった。停留回

数は統制群同様に好きなキャラクターの目に対して最も多くなったが，次に多い顔刺激の条件は統制群

とは異なりヒトではなかった。また統制群では非人間，人間型キャラクター，人間の順に停留時間が延

長したが，臨床群では，ASD 児が好きな人間型キャラクターが最も長く，特徴的な結果であった。すな

わち，臨床群では，好きなキャラクターの目の部分に対して選択的に視線を向けることが分かった。 

顔に対する統制群と臨床群の視線パタンの比較 ASD 児ら臨床群の平均値を基準に，停留回数と停留

時間について 1 サンプル t 検定で臨床群，統制群の比較を行った。その結果，全ての条件間において有

意な差が認められた（ps < .05）。 

 

4. 考察 

4−1．定型発達者の表情認知過程における視線パタン 

本研究の結果，定型発達者を対象とした統制群では，背景よりも顔の注視回数，停留数，停留時間

が有意に多く，教示に従って顔を注視したことが示された。さらに顔の目と口を AOI に分析した結

果，笑顔や怒り顔といった顔の感情価によらず口よりも目の領域で停留数，停留時間が大きいことが

明らかになった。さらに目の位置の停留数，停留時間は笑顔よりも怒り顔の方が有意に大きかった。

従って，定型発達においては，顔，特に目に対し注視が集まるという点は先行研究と一致した結果で

あった。さらに笑顔と比較し怒り顔の目に対し停留数・停留時間が増大したことは，怒り顔の目に対

する注意が誘導されたと考えられ，この結果も先行研究と同様の結果だったと考えられる。 

また顔刺激の種類として，ヒトの未知顔，キャラクターの竈門炭治郎，ラスカル，ドラえもんを比較

したところ，いずれの刺激においても口よりも目の停留数と停留時間が大きいことが明らかになっ

た。この結果より，定型発達者は二次元キャラクターの表情を理解するために，現実の人間と同様

に，口よりも目を手がかりとしている可能性が考えられる。また顔刺激間の違いとして顔の部位によ

る停留数と停留時間に違いが見られた。口における停留数と停留時間は 4 つの顔刺激で差が認められ

なかった一方，目では特徴的な違いが見られた。目における停留数と停留時間は，ヒトと炭治郎で違

いが見られなかった。即ち，現実の人間，キャラクターの違いによらず，人間的な刺激においては同

程度の頻度と時間で定型発達者は目を観察したと考えられる。 

一方，人間的な外形ではないラスカルとドラえもんでは，ラスカル−ドラえもん間で目に対する停留

数と停留時間に違いがなかったのに対し，ヒトや炭治郎と比較するとラスカル，ドラえもんの目に対

する停留数と停留時間は有意に小さかった。本研究では，刺激の特性上，全体像としてのサイズは統

一したが，それぞれの目と口の大きさは統一できなかったため，ラスカルとドラえもんはヒトや炭治
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郎と比較し目よりも口の面積が大きい点が影響した可能性がある。仮に目や口の大きさが目に対する

注視に影響したとすると，ラスカル，ドラえもんは口に対する停留数・停留時間が人間的な顔刺激よ

りも増大すると予想されるが，上述の通り，口に対する注視に違いは認められなかった。従って，口

の面積，刺激のサイズという物理的差異の影響と結論づけることは難しい。むしろ，顔刺激が人間的

であるか否かという特徴の影響が大きかったと考える方が合理的と考えられる。顔の機能的意味とし

て，他者の意図や感情を伝達する社会的刺激であることを踏まえると，観察者と同種のヒトの表情認

知の方が他種族の表情認知よりもより重要度が高いと考えられる。社会的刺激としての重要度が目へ

の停留時間，つまり目に注視することによる意図や感情の読み取り時間に影響した可能性が考えられ

る。 

4−2．自閉スペクトラム症児の顔を含む空間に対する視線パタン 

顔刺激と背景に対する視線パタンを臨床群と統制群で比較すると，アニメ条件を除く 3 つの顔刺激と

背景に対して AOI を訪れる注視回数は臨床群で多い一方，AOI 内の停留数はヒト，人間型キャラクタ

ーで統制群が，背景で臨床群が有意に多い結果となった。また顔領域の停留時間は統制群が，背景領

域の停留時間は臨床群が有意に長かった。 

以上の結果から，ASD は顔という物体よりも背景である空間に視線を動かす傾向があり，視野空間上

の多様な地点を見ていると解釈できる。つまり，定型発達と比較し ASD は，空間上の任意の物体に対

する固視が比較的短時間で解放されやすく，物体がない空間に無目的に注意を向ける特徴があると考

えられる。 

また固視解放後の視線が固視位置に隣接する周辺に移動するのであれば，AOI 内を移動することにな

り，AOI を訪れる注視回数は増えないと考えられる。しかし，本研究の結果では，むしろ ASD は定型

発達よりも注視回数は増える結果となっていることから，ASD では視線が一度 AOI 外に移動したのち

AOI 内に戻るように動き，定型発達よりも注視回数が増加したと考えられる。 

特にヒトや人間型キャラクターで ASD の停留数が少ないことから，先行研究同様に ASD は人間らし

い外見の物体に対する注意，社会的注意の問題があると言える。また本研究の結果では，動物のラス

カルや図形的なドラえもんに対する停留数は統制群と臨床群で違いが小さいが，停留時間は臨床群で

短いことから，非人間的な物体に対する注意は定型発達と同程度に定位するものの，視線の停留 1 回

あたりの時間が短いと言える。非社会的な刺激であっても，ASD は定位後の刺激の受容−処理時間が短

いため，任意の物体に対し持続的に注意を向けることが難しいと考えられる。 

4−3．自閉スペクトラム症児の選好が表情認知過程の視線パタンに与える影響 

ASD 児が好きなキャラクターを顔刺激に用いたところ，停留回数，停留時間ともに，背景よりも顔に

注意を向けること，顔の中でも口よりも目に注意を向けることが明らかになった。この結果は通常の人

間の顔に対する視線パタンと異なる結果であり，また比較した定型発達者とも異なる結果であった。本

研究では普段から ASD 児が好んでいるキャラクターを刺激として用いたため，ASD に見られる限定さ

れた興味関心にある対象は，人間のような社会的刺激であっても注意を配分することができたと考えら

れる。従って，ASD が示す社会的刺激に対する注意の問題は，対象が人間型キャラクターのであっても，

本人の選好によって影響を受けると結論でき，本研究は Dawson らが指摘する社会的動機づけ障害仮説

を支持する結果となった。 

本研究は，ASD 児者本人が対象そのものから報酬を受け取るものを介在にすることで，社会的刺激が

もつ意味，すなわち人の表情や身振り等の意味について，積極的に注意配分することが促進されること

を示唆している。ソーシャル・スキル等の社会性の発達支援において，ASD 児者が好きなキャラクター
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や本人がかわいいと思うような対象を題材にすることで，より効果的な学習機会を提供できる可能性が

ある。 

 

助成 本研究は日本学術会議科学研究費基盤研究（B）研究課題番号：21H00890（代表：松山郁夫）の

助成を受けた。 

付記 本研究は泉英里奈氏の卒業研究をもとに再解析し，13th International Autism Europe Congress で口

頭発表したものをまとめたものである。また保護者と子ども達，トビー・テクノロジー株式会社の協
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